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Dans le but d’étudier in situ les comportements de coping des adolescents, un jeu d’ordinateur 
expérimental de type micromonde a été développé. Dans le cadre de ce jeu interactif, les 
adolescents ont du faire face à plusieurs situations stressantes, en utilisant différents types de 
moyens à disposition.  
Les comportements de coping ainsi observés ont été enregistrés de même que les propriétés de 
l’environnement au moment de leur réalisation, ce qui a permis de réaliser une analyse contextuelle 
des conduites du sujet. Cette analyse a mis en évidence 45 comportements différents, et sur cette 
base des analyses statistiques ont été menées pour répondre à plusieurs questions de recherche, liées 
pour la plupart à la notion de fonctionnalité du coping.  
Conformément à la théorie de Lazarus, la fonctionnalité de chaque comportement de coping a été 
évaluée pour chacune des situations de stress, et sur cette base, un score d’adaptation a été calculé 
pour chaque sujet, qui représente sa capacité à produire des comportements adaptés dans les 
différentes situations stressantes du jeu expérimental.  
Indépendamment des situations dans lesquelles ils ont été observés, une typologie des 
comportements de coping a ensuite été réalisée. Trois types ont ainsi été mis en évidence, que nous 
avons appelé respectivement coping de base, coping stratégique et coping de protection.  
Le coping de base qui représente 70% des comportements observés, regroupe des comportements 
élémentaires appris, le coping stratégique (16%) comprend quant à lui des comportements qui 
impliquent soit une modification durable des propriétés de l’environnement, soit une réflexion sur la 
situation. Enfin, le coping de protection (11%) regroupe des comportements dont la seule utilité est 
de parer momentanément à la vulnérabilité de l’agent qui représente le sujet dans le jeu.  
Tandis que le coping de base et le coping stratégique s’apparentent au coping d’approche décrit 
dans la littérature, le coping de protection semble quant à lui très proche de l’évitement. Selon 
Seiffge-Krenke, la fonctionnalité du coping dépend de la proportion que prend pour une personne, 
le recours à des stratégies d’évitement, par rapport à l’ensemble des efforts fournis. Dans le contexte 
expérimental, un score de confrontation a été calculé qui représente la proportion du coping de base 
et du coping stratégique par rapport au coping de protection.   
Un lien significatif a été trouvé entre le fait d’avoir recours à des comportements de coping 
stratégique et les deux mesures de fonctionnalité dans ce contexte, à savoir le score d’adaptation, et 
le score de confrontation, mais ces deux mesures de la fonctionnalité du coping n’entretiennent pas 
de relation entre elles.   
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À titre exploratoire, des liens ont ensuite été recherchés entre ces données expérimentales et des 
données issues d’autres outils. Ainsi des corrélations significatives ont été trouvées entre une 
mesure d’intelligence fluide et le recours à des comportements de coping stratégique, ainsi que les 
deux mesures de fonctionnalité du coping décrites ci-dessus.  
De plus, le coping a aussi été mesuré par un questionnaire repris de Seiffge-Krenke, et les 
adolescents qui sur la base de ce questionnaire auraient un coping fonctionnel dans la réalité, ont un 
score de confrontation plus élevé dans le contexte expérimental, indiquant que les sujets qui ont 
répondu au questionnaire de coping d’une façon qui est considérée comme fonctionnelle, ont aussi 
de manière générale un coping fonctionnel dans le jeu d’ordinateur.  
Le présent travail a montré que, si sa validité doit encore être établie dans le cadre de travaux futurs, 
la méthodologie des micromondes gagne à être employée dans le domaine de la recherche sur le 
coping.  
Quant aux liens qui ont pu être trouvés entre l’intelligence fluide et le coping stratégique, et entre 
l’intelligence fluide et la fonctionnalité du coping, ils impliquent qu’il est nécessaire d’étudier de 
façon plus approfondie les processus ou mécanismes impliqués dans le coping, et de voir dans 
quelle mesure ces processus sont les mêmes que ceux qui sous tendent l’intelligence fluide.  
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Le présent travail de thèse porte sur les stratégies de coping que les adolescents mettent en œuvre 
face à des situations stressantes. Notre intérêt, pour l’étude du coping en général, et pour la 
recherche sur le coping des adolescents en particulier, provient du fait que ce mécanisme joue un 
rôle important dans la relation entre le stress et la santé.  
Le fait d’être confronté à des stresseurs plus ou moins réguliers, et plus ou moins intenses, est 
reconnu pour avoir un effet sur la santé physique et mentale des individus (Avison & Gotlib, 1994; 
DeLongis, Folkman, & Lazarus, 1988; Lester, 1994), effet qui se trouve médiatisé par différents 
facteurs, dont le coping (Holahan & Moos, 1994; Turner & Roszell, 1994).  
S’il existe plus de trente définitions de ce concept (De Ridder, 1997), nous nous référerons 
principalement à celle de Lazarus (Lazarus & Folkman, 1984), qui définit le coping comme les 
efforts déployés volontairement par un individu pour faire face à une situation qu’il évalue comme 
stressante, impliquant que cette situation est perçue comme difficile à surmonter, et menaçante pour 
son bien être.   
Trois éléments ont motivé notre choix d’étudier le coping auprès d’une population d’adolescents : 
premièrement, comme le relève Compas, le stress psychologique est un facteur de risque significatif 
et répandu pour la psychopathologie lors de cette étape du développement, et la façon dont les 
jeunes gèrent les stresseurs auxquels ils sont confrontés, a un impact crucial sur leur ajustement 
actuel et futur, ainsi que sur la psychopathologie (Compas, Connor-Smith, Saltzman, Thomsen, & 
Wadsworth, 2001). 
Deuxièmement, toujours selon ce même auteur, la recherche sur le coping à l’adolescence souffre 
d’un retard considérable par rapport à la recherche sur les adultes dans ce domaine, elle représente 
de ce fait une priorité essentielle (Compas et al., 2001). 
Troisièmement, ce travail a été réalisé dans le cadre d’un projet financé par le Fonds National 
Suisse de la Recherche Scientifique (FNRS) dont le but était, en raison notamment des deux 
éléments précédents, d’étudier la gestion des émotions et du stress auprès de familles avec 
adolescents (voir aussi en annexe no. 10).  
Ce projet, mené en collaboration avec des chercheurs de plusieurs universités de Suisse, et issus de 
différentes disciplines, avait pour but d’étudier le coping à la fois au niveau individuel et au niveau 
du groupe familial, en comparant des données expérimentales avec des données récoltées sur le 
terrain.  
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Le présent travail de thèse représente la partie expérimentale de ce projet, et comprend à la fois 
l’élaboration d’une situation expérimentale, la récolte et l’analyse des données ainsi obtenues, et 
leur mise en relation avec des données externes au laboratoire.  
La situation expérimentale développée pour cette thèse consiste à mesurer les comportements des 
adolescents dans le cadre d’un jeu d’ordinateur interactif de type “micromonde”. Cette 
méthodologie moderne que nous avons explorée, permet de parer à certaines limites inhérentes aux 
méthodes employées traditionnellement pour l’étude du coping; elle a déjà été utilisée dans d’autres 
domaines en psychologie, mais pas pour la recherche sur le coping, et c’est là ce qui constitue la 
spécificité de notre travail.  
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II. Revue de littérature 
II.1 LE COPING 
De manière générale le coping se réfère à tout ce qu’une personne met en œuvre pour faire face à 
une situation stressante. De nombreuses définitions ont été données de ce concept, qui diffèrent les 
unes des autres principalement quant au statut qui lui est accordé (préférence stable ou variable 
dépendante de la situation), quant à son contenu (efforts conscients vs. non conscients), et quant à 
son étendue (fonctionnement général vs. limité à des situations stressantes).  
II.1.1 ORIGINES DU CONCEPT DE COPING 
Le concept de coping semble provenir de deux domaines théoriques et de recherche très 
différents (Lazarus & Folkman, 1984): l’expérimentation animale, et la psychologie du Moi dans la 
tradition psychanalytique. 
Dans l’approche expérimentale portant sur les animaux, et suivant la perspective Darwinienne, des 
auteurs comme N.E. Miller ou Ursin, cités par Lazarus (Lazarus & Folkman, 1984, p. 118), ont 
montré que la survie de l’animal dépend de sa capacité à découvrir dans l’environnement ce qui est 
prédictible et contrôlable pour éviter ou surmonter des dangers. D’après Lazarus (Lazarus & 
Folkman, 1984), le coping chez l’animal est un mécanisme vital, qui consiste à agir pour contrôler 
les conditions environnementales aversives, dans le but de réduire d’éventuels troubles 
psychophysiologiques, et ce principalement au moyen de comportements de fuite et d’évitement.  
Différents auteurs (Parker & Endler, 1996 ; C. R. Snyder, Dinoff, Beth L., 1999) situent quant à eux 
les premières recherches sur le coping dans les années soixante, dans le cadre de travaux portant sur 
les mécanismes de défense tels que ces derniers ont été décrits par Freud et ses élèves, dans une 
tradition psychodynamique. La fonction de ces mécanismes, et du coping tel qu’il a été conçu dans 
cette perspective, est de maintenir, voire de restaurer, une sorte d’“homéostasie psychologique” 
lorsque celle-ci est troublée par des conflits d’origines diverses (Vaillant, 1971, p. 107).  
Plusieurs modèles hiérarchiques des mécanismes de défense ont été élaborés dans cette perspective 
(Haan, 1965 ; 1969; Vaillant, 1971 ), au sein desquels le coping à proprement parler fait 
généralement référence à ceux parmi ces mécanismes qui sont matures, adaptés, et typiques d’un 
fonctionnement dit normal.  
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Par la suite, l’accent aurait de plus en plus été mis sur les stratégies conscientes que les personnes 
mettent en œuvre lors de situations stressantes uniquement, faisant du coping un domaine de 
recherche indépendant de celui qui porte sur les mécanismes de défense, et spécifique à ce type de 
situations (Parker & Endler, 1996 ; C. R. Snyder, Dinoff, Beth L., 1999).  
II.1.2 LA RECHERCHE SUR LE COPING  
Deux approches ont été prédominantes dans la théorie et la recherche sur le coping, qui ont parfois 
été décrites dans la littérature en termes d’approche inter-individuelle et intra-individuelle (Parker & 
Endler, 1996).   
Partant de l’idée qu’un certain nombre de caractéristiques relativement stables de l’individu le 
prédisposent à agir d’une manière plutôt que d’une autre lors de situations stressantes, de nombreux 
auteurs ont postulé l’existence de différences inter-individuelles stables en termes de coping, 
lorsque celui-ci est observé à différents moments dans le temps ou dans différentes situations de 
stress (Terry, 1994).  
Pour expliquer ces différences individuelles observées dans les réponses de coping, les chercheurs 
ont fait appel à deux concepts différents: celui de trait de personnalité et celui de style de coping.  
L’explication basée sur la notion de trait de personnalité consiste à rechercher des liens entre des 
traits de personnalité classiques et des réponses de coping, dans l’idée que les premiers prédisposent 
l’individu à agir d’une manière plutôt que d’une autre (Costa, Somerfield, & McCrae, 1996) dans 
certaines situations de stress seulement (Lazarus & Folkman, 1984). 
La notion de style de coping semble plus inclusive que celle de trait (Lazarus & Folkman, 1984) ; 
elle fait référence à une disposition relativement stable qui, quelle que soit la situation que 
l’individu rencontre, influence le choix de ses réponses de coping (Terry, 1994, p. 896)1.  
Selon cette approche inter-individuelle, au lieu d’appréhender nouvellement les situations de stress 
qu’ils rencontrent, les individus porteraient donc en eux, tel un bagage, un certain nombre de 
stratégies de coping préférentielles qui restent les mêmes au travers du temps et des circonstances 
(Carver, Scheier, & Weintraub, 1989).  
                                                 
1 Pas tous les auteurs sont d’accord sur ce point. Dans la littérature sur le coping à l’adolescence, plusieurs auteurs 
définissent les styles de coping comme une tendance à répondre d’une manière préférée dans différentes situations 
stressantes qui partagent les mêmes caractéristiques distinctives (Boekaerts, 1996), et non dans toute situation 
stressante.  
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Le “modèle transactionnel du stress et du coping” développé par Lazarus (Lazarus & Folkman, 
1984; Monat & Lazarus, 1977) est emblématique de la deuxième approche dite intra-individuelle, 
ou contextuelle (Holahan, Moos, & Schaefer, 1996). Ce modèle constitue une mise en commun de 
deux domaines de recherche qui, à notre connaissance, n’avaient jusque-là pas été liés de manière 
systématique, à savoir celui du stress et celui du coping. Le coping avait surtout été considéré 
comme inhérent au fonctionnement de l’individu, dans des situations de stress, mais pas 
exclusivement. Quant au stress, la façon dont il avait été conçu avant l’apparition du modèle 
transactionnel est résumée ci-après. 
II.1.2.1   Le concept de stress 
En psychologie, avant d’être défini par Lazarus dans une perspective transactionnelle, le stress a 
tantôt été associé à une réponse, c’est-à-dire à la réaction d’un organisme face à une demande, 
tantôt à un stimulus, ou à l’événement qui constitue cette même demande.  
C’est dans une perspective physiologique, qui fait essentiellement référence aux travaux de Selye, 
que le stress a été défini comme une réaction non spécifique de l’organisme, qui a lieu lorsque le 
sujet est confronté à des agressions physiques diverses, appelées “stresseurs” (Rivolier, 1989). En 
1936, Selye a décrit pour la première fois le “syndrome du stress”, qu’il nommait alors le 
“syndrome général d’adaptation” (SGA), et qui comprenait trois phases (Selye, 1977, pp. 32-34) 2: 
une réaction d’alarme, une phase de résistance ou d’adaptation, et enfin une phase d’épuisement 
pouvant aller jusqu’à la mort.  
Selon Rivolier (Rivolier, 1989), c’est plus tard qu’est apparue l’idée que le stresseur peut aussi être 
de type psychologique, et que la réponse émotionnelle, avec ses manifestations physiologiques, 
psychologiques et comportementales, a commencé d’être étudiée.  
D’après ce même auteur (Rivolier, 1989), en psychologie comme en médecine, on pensait depuis 
longtemps que certaines étapes de la vie, de même que certains changements d’origine 
physiologique ou sociale, nécessitent un effort d’adaptation de la part de l’individu, et représentent 
de ce fait un stimulus stressant.  
A partir des années 60, le stress a commencé à être considéré comme une partie intégrante de la 
condition humaine au sens où, selon Lazarus (Lazarus & Folkman, 1984), chaque individu 
rencontre forcément tout au long de son existence un certain nombre d’événements stressants qui 
l’affectent, et auxquels il doit s’ajuster. L’hypothèse a alors été émise par des auteurs comme 
 
2 Nous n’avons pas pu accéder à la publication de 1936, mais en 1977 Selye en décrit les éléments principaux. 
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Holmes et Rahe (Holmes & Rahe, 1967; Rahe & Arthur, 1977), d’un lien causal entre des 
changements de vie, ou plus précisément des événements qui entraînent un changement de vie à 
différents niveaux, et une augmentation de la vulnérabilité des individus face à la maladie (Rivolier, 
1989). 
Les premiers travaux basés sur cette définition du stress ont porté surtout sur des événements de vie 
majeurs (Avison & Gotlib, 1994), comme par exemple le décès d’un proche, le chômage, le 
divorce, etc. Par la suite, la nature des stresseurs étudiés s’est diversifiée (Avison & Gotlib, 1994), 
notamment après que certains auteurs aient émis l’hypothèse selon laquelle l’impact des tracas 
quotidiens ou “daily hassles” sur la santé des individus, serait plus important que celui des 
événements de vie (Kanner, Coyne, Schaefer, & Lazarus, 1981 ; Lazarus & Folkman, 1984). Ces 
tracas font référence aux petits problèmes rencontrés tous les jours, tels un chien qui vomit sur la 
moquette ou une dispute conjugale (Lazarus & Folkman, 1984, page 13).  
S’il est nécessaire de décrire et d’étudier ces différents types de stresseurs, il ne faut pas pour autant 
oublier qu’ils ont été considérés comme stressants sur la base de la réponse qu’ils ont provoquée 
auprès de la majorité des individus (Lazarus & Folkman, 1984). Cette conception du stress, à 
l’instar de la précédente qui le définit comme une réponse, tient très peu compte des différences 
individuelles, et souffre d’un problème de circularité (Lazarus & Folkman, 1984): la spécificité 
d’une réaction de stress (par rapport à d’autres réponses) réside dans le fait qu’elle a été provoquée 
par un stresseur, et la spécificité de ce dernier (par rapport à d’autres situations), repose sur la 
réaction de stress qu’il a provoquée. Le stress ne peut donc pas être défini de manière systématique 
sans que la relation entre un stimulus et une réponse ne soit considérée (Lazarus & Folkman, 1984). 
II.1.2.2   Le modèle transactionnel du stress et du coping 
C’est dans un contexte scientifique interdisciplinaire, où s’est développée l’idée qu’il est nécessaire 
de considérer le contexte des phénomènes observés, que le stress psychologique a été défini 
comme: “ une relation particulière entre la personne et l’environnement qui est évaluée par la 
personne comme excédant ses ressources et menaçant son bien-être.” [Lazarus, 1984 #469, p. 193].  
Envisagé dans une perspective à la fois dynamique et systémique (Rivolier, 1989), le stress est ici 
un concept organisateur qui implique plusieurs variables et processus (Lazarus & Folkman, 1984).  
 
3 Traduction personnelle. 
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Le présent modèle a été créé au départ autour des concepts de stress et de coping, par la suite il a été 
développé et reformulé pour être intégré aux théories cognitives-motivationnelles-relationnelles des 
émotions (Lazarus, 1991).  
Une synthèse4 de ce modèle qui tient compte des écrits récents de Lazarus (Lazarus, 1991 ; Lazarus, 
2001), et des adjonctions qui ont pu être faites et qui sont pertinentes relativement aux notions de 
stress et de coping, est présentée ci-dessous.  
Le terme “transactionnel” fait référence au fait que la personne et l’environnement sont considérés 
comme entretenant une relation dynamique, mutuellement réciproque et bidirectionnelle (Folkman, 
Lazarus, Gruen, & DeLongis, 1986, p. 572). Lorsque cette relation est évaluée par l’individu 
comme excédant ses ressources et menaçant son bien-être, alors on parle de stress. Deux processus 
médiatisent le lien entre une telle transaction individu-environnement, et les conséquences que 
celle-ci peut avoir à court et à long terme: l’évaluation cognitive et le coping (Folkman et al., 1986).  
II.1.2.2.1 L’évaluation cognitive 
Le présent modèle est basé sur l’idée que l’individu éveillé évalue en permanence sa relation à 
l’environnement, et ce relativement aux implications que celle-ci peut avoir pour son bien-être 
personnel (Lazarus, 2001). Le terme d’évaluation dépasse la notion de traitement de l’information 
(Lazarus & Folkman, 1984), et fait référence ici au fait que l’individu, par l’intermédiaire de ce 
processus, considère la signification de ce qui se passe pour lui personnellement (Lazarus, 2001). 
L’évaluation est dite cognitive parce qu’elle implique souvent des processus complexes, conscients 
et de jugement (Lazarus, 2001).  
Le processus d’évaluation a une fonction adaptative qui consiste à trouver un équilibre entre deux 
types de forces: celles des réalités de l’environnement (demandes, contraintes, ressources), et celles 
des intérêts de la personne (Lazarus, 1991, p. 135). Il est en effet nécessaire de percevoir la réalité 
environnementale d’une manière suffisamment correcte pour pouvoir s’y adapter, tout en restant 
optimiste et en conservant des illusions (Lazarus, 1991). 
L’évaluation cognitive se fait principalement au moyen de deux processus: l’évaluation primaire 
(“primary appraisal”) et l’évaluation secondaire (“secondary appraisal”) (Lazarus & Folkman, 
1984). Aussi, puisque la relation entre l’individu et l’environnement évolue constamment, les 
éléments de cette transaction sont ensuite reconsidérés au moyen d’un processus de réévaluation 
(“reappraisal”) (Lazarus & Folkman, 1984). Ce processus est similaire, en termes des éléments 
                                                 
4 Nous n’avons pas voulu charger le texte avec des détails chronologiques sur l’évolution des différents concepts. 
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considérés, aux processus d’évaluation primaire et secondaire, mais il a lieu à la suite de ceux-ci, et 
se réitère au gré des nouvelles informations qui apparaissent et des réactions de l’individu, 
modifiant sur cette base les résultats de ces premières évaluations (Lazarus & Folkman, 1984).  
II.1.2.2.1.1 L’ÉVALUATION PRIMAIRE  
L’évaluation primaire est le processus au moyen duquel l’individu cherche à savoir si oui ou non, et 
si oui de quelle manière, ce qui se passe à un moment donné est pertinent pour lui, compte tenu de 
ses valeurs, de ses buts, de ses croyances sur soi et sur le monde, et de ses intentions en rapport avec 
la présente situation (Lazarus, 2001, p. 42). Ces éléments se résument en trois composantes: la 
pertinence par rapport aux buts, la congruence ou l’incongruence de ce qui se passe par rapport aux 
buts, et le type d’implication de la personne (Lazarus, 1991, p. 149). Ce processus d’évaluation 
donne lieu à trois cas de figures (Lazarus & Folkman, 1984):  
a) la relation à l’environnement est jugée non pertinente: dans ce cas rien d’autre n’est à 
considérer, et l’individu n’y prêtera pas (plus) d’attention;  
b) la transaction est jugée pertinente et bénigne-positive: les présentes conditions soit facilitent 
la réalisation des objectifs de l’individu (Lazarus, 2001), soit vont dans le sens d’une 
préservation voire d’une amélioration de son bien-être (Lazarus & Folkman, 1984). Les 
émotions typiquement ressenties dans ce cas-là sont positives, comme la joie, le bonheur, la 
gaîté, etc. (Lazarus & Folkman, 1984). 
c) La relation à l’environnement est évaluée comme pertinente et stressante (Lazarus, 2001), 
c’est-à-dire que les présentes conditions entravent ou menacent d’entraver la réalisation des 
buts de l’individu (Lazarus, 2001). 
Les situations qui nous intéressent ici sont celles concernées par ce troisième cas de figure, mais 
conformément à la définition transactionnelle du stress évoquée plus haut, la qualification de 
“stressante” dépend aussi de l’évaluation secondaire (Lazarus, 2001)5. 
 
5 Dans son texte de 1984 (Lazarus & Folkman, 1984), l’auteur décrit les trois appraisals de stress (perte, menace, défi) 
comme résultant de l’évaluation primaire, subordonnés au cas de figure c). En 2001 (Lazarus, 2001), ces appraisals 
sont présentés comme résultats de l’évaluation secondaire. Nous avons choisi de présenter les choses dans cet ordre là 
(même si le terme de stress est déjà employé ici avant qu’il ne soit question de l’évaluation secondaire), parce que ce 
dernier correspond à la conceptualisation la plus récente de l’auteur, et qu’elle nous semble plus correcte. 
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II.1.2.2.1.2  L’ÉVALUATION SECONDAIRE 
Au moyen du processus d’évaluation secondaire, l’individu cherche à savoir si quelque chose doit 
ou peut être fait, et si oui quoi. L’évaluation secondaire porte sur les actions de coping possibles, la 
probabilité de chacune d’entre elles de parvenir au résultat escompté, la probabilité que l’individu la 
ou les accomplisse de manière efficace, et les conséquences de chacune de ces actions possibles, de 
même que les contraintes sociales et intra-psychiques liées à leur réalisation (Lazarus, 2001; 
Lazarus & Folkman, 1984 ). Ces différents éléments de l’évaluation secondaire se résument en trois 
composants: le blâme ou le crédit (qui peuvent être externes ou internes), le potentiel de coping, et 
les attentes pour le futur (Lazarus, 1991, p. 150). Le choix de ce qui va être fait ou non pour gérer la 
situation, c’est-à-dire le coping, dépend du résultat de cette évaluation (Lazarus, 2001; Lazarus & 
Folkman, 1984). 
Les processus d’évaluation primaire et secondaire sont aussi importants l’un que l’autre et selon 
Lazarus, n’entretiennent pas un ordre spécifique6, malgré leur appellation (Lazarus & Folkman, 
1984). Ils interagissent constamment pour déterminer si la transaction est stressante ou non, et si oui 
de quelle manière et à quel point (Lazarus & Folkman, 1984).  
Si la relation à l’environnement est jugée stressante, elle peut l’être de trois manières différentes, 
évoquées par l’auteur en termes d’appraisals de stress7 (Lazarus & Folkman, 1984, pp. 32-34) : 
• Le préjudice, le dommage ou la perte: quelque chose a eu lieu qui constitue un dommage ou 
une perte pour l’individu, comme par exemple une maladie ou la perte d’une personne 
proche. Les émotions attendues lors de telles situations sont la tristesse, la colère, la 
déception, la culpabilité et le dégoût (Folkman & Lazarus, 1985). 
• La menace: le dommage ou la perte n’ont pas encore eu lieu mais sont possibles / probables 
dans le futur. Le fait qu’ils soient prévisibles permet à l’individu d’avoir recours à des 
efforts de coping dit anticipatoires (Lazarus & Folkman, 1984). Les émotions typiquement 
ressenties lors d’une menace sont la peur, l’anxiété, l’inquiétude (Folkman & Lazarus, 
1985). 
                                                 
6 Notons que selon Scherer (Scherer, 2001), l’évaluation de ces différents aspects se fait de manière séquentielle, c’est à 
dire que dans un premier temps, la transaction doit être jugée pertinente pour que se pose ensuite la question des 
moyens pour y faire face.  
7 Par la suite un quatrième appraisal a été décrit, le bénéfice (Folkman & Lazarus, 1985; Lazarus, 2001). A notre 
connaissance il est peu présent dans la littérature sur le stress et le coping. 
 19
• Le défi: face à un dommage ou à une perte possible, une mobilisation des efforts de coping 
est nécessaire comme c’est le cas pour la menace, mais là, l’évaluation est focalisée sur les 
gains potentiels de cette transaction et sur la maîtrise de celle-ci (Lazarus & Folkman, 1984). 
Les émotions ressenties dans une telle situation sont surtout positives, comme la confiance, 
l’espoir, l’impatience (Folkman & Lazarus, 1985). 
Notons que ces différents appraisals ne sont à dissocier qu’à des fins descriptives car en réalité, 
l’évaluation d’une transaction peut être complexe et mixte: une perte passée peut aussi comporter 
une menace pour l’avenir, une situation de menace peut évoluer et devenir un défi, etc. (Lazarus, 
2001).  
Ces différents processus d’évaluation sont influencés tant par des facteurs personnels, comme la 
confiance en soi et la croyance en sa propre efficacité8, que par des facteurs situationnels, tels 
notamment la nouveauté, la prévisibilité, l’incertitude temporelle ou encore la durée (Lazarus, 2001, 
p. 45; Lazarus & Folkman, 1984).  
Ces différents facteurs, considérés comme des antécédents de l’évaluation cognitive, sont 
interdépendants, et contribuent à déterminer si une personne va percevoir une situation comme une 
menace ou comme un défi, et à quel point sa réaction émotionnelle va être intense (Lazarus, 2001). 
A partir du moment où une transaction est évaluée comme stressante, et tant qu’elle est considérée 
comme telle, l’individu doit faire quelque chose en rapport avec ce qui lui arrive et en fonction de la 
façon dont il a évalué la situation; c’est là qu’intervient le processus de coping. 
II.1.2.2.2 Le processus de coping 
Le coping est défini par Lazarus comme “…l’ensemble des efforts cognitifs et comportementaux, 
constamment changeants, (mis en œuvre) pour gérer des demandes externes et / ou internes 
spécifiques qui sont évaluées comme menaçant ou excédant les ressources de la personne.”9 
(Lazarus & Folkman, 1984, p. 141).  
Cette définition a plusieurs particularités si on la compare aux précédentes conceptualisations du 
coping: il s’agit d’un processus qui a lieu à un moment spécifique, et non pas d’une caractéristique 
stable de l’individu (Lazarus & Folkman, 1984). Le coping ne comprend ici que ce que la personne 
fait consciemment et lors de situations évaluées comme stressantes psychologiquement (Lazarus & 
Folkman, 1984). Enfin, la notion d’efforts de coping comprend tout ce que la personne tente de 
                                                 
8 “self-efficacy belief”, voire (Bandura, 1997). 
9 Traduction personnelle. 
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mettre en œuvre, quel qu’en soit le résultat, et sans que ces efforts soient forcément équivalents à 
une maîtrise de la situation (Lazarus & Folkman, 1984).  
Définir le coping en termes de processus implique qu’on le considère dans une perspective 
dynamique, ce qui a plusieurs conséquences (Lazarus & Folkman, 1984, pp. 142- 143). D’abord, 
pour le décrire, on s’intéressera à ce qu’une personne pense et / ou fait réellement dans une situation 
donnée, et compte tenu du contexte particulier de cette situation. Ensuite, la mesure du coping ne 
peut être statique, et doit prendre en compte l’évolution de la transaction en cours: le processus de 
coping étant constamment médiatisé par les processus de réévaluation qui permettent à l’individu de 
considérer tous les changements qui interviennent et qui ont trait à la relation personne-
environnement, ces changements doivent aussi être pris en compte lors de la mesure du coping 
(Lazarus & Folkman, 1984). 
II.1.2.2.2.1 FONCTIONS DU COPING : PROBLÈME VS. ÉMOTION 
Lazarus et collègues (Lazarus & Folkman, 1984, p. 148) ont distingué deux fonctions majeures du 
coping qui correspondent aux buts que les efforts entrepris pour gérer une situation stressante 
tentent de servir, et qui ne sont pas à confondre avec leur résultat, c’est-à-dire avec l’effet obtenu 
par ces efforts (Lazarus & Folkman, 1984).  
La première de ces fonctions consiste à gérer, agir sur, ou modifier le problème qui est à l’origine 
de la transaction stressante, tandis que la deuxième revient à réguler la réaction émotionnelle 
engendrée par cette transaction (Lazarus & Folkman, 1984, p. 150). Les efforts de coping relatifs à 
ces deux fonctions sont regroupés sous les termes respectifs de “coping centré sur le problème” et 
de “coping centré sur l’émotion” (“problem-focused coping” vs. “emotion-focused coping”) 
(Lazarus & Folkman, 1984).  
Dans la littérature, il est souvent fait référence aux efforts relatifs à chacune de ces deux fonctions, 
en termes de types de coping, chacun regroupant différentes stratégies. 
Le coping centré sur l’émotion comprend entre autres (Lazarus & Folkman, 1984, p. 150): 1) des 
processus d’ordre cognitif destinés à réduire la détresse émotionnelle (évitement, minimisation, 
acceptation, prise de distance), 2) des stratégies qui visent à augmenter la détresse émotionnelle 
(autoaccusation), 3) des efforts qui consistent à changer la façon dont la réalité est perçue par 
l’individu, sans essayer de la modifier, 4) des stratégies qui ont pour effet indirect que la situation 
prend une nouvelle signification, (exercice physique, recherche de support émotionnel, méditation) 
(Lazarus & Folkman, 1984, p. 150).  
 21
                                                
Regroupées sous ces différentes catégories, les stratégies de coping destinées à gérer la réaction 
émotionnelle sont nombreuses à pouvoir être appliquées à différentes situations, ce qui les distingue 
des stratégies centrées sur le problème.  
Le coping centré sur le problème consiste à obtenir des informations et à agir sur la base de celles-
ci pour changer la réalité de la transaction qui est perçue comme stressante, afin qu’elle ne le soit 
plus (Lazarus, 2001, p. 48). Le nombre de stratégies de ce type, applicables à différentes situations, 
est très restreint (Lazarus & Folkman, 1984), et il est difficile de les décrire sans rapport à une 
situation spécifique.  
De manière générale, on peut dire que ces stratégies sont similaires à celles qui sont employées pour 
la résolution de problèmes10 (Lazarus & Folkman, 1984). Plus précisément, on trouve une 
ressemblance entre plusieurs étapes de la résolution de problèmes, et les buts servis par certaines 
stratégies centrées sur le problème, comme par exemple la définition du problème, la génération de 
solutions alternatives, l’évaluation de ces alternatives en termes de coûts et bénéfices, et le choix 
d’une alternative (Lazarus & Folkman, 1984, p. 152).  
Les stratégies qui font partie du coping centré sur le problème peuvent être orientées soit vers 
l’environnement soit vers la personne (Lazarus & Folkman, 1984), ces dernières provoquant des 
changements à un niveau cognitif ou motivationnel, par exemple en modifiant le degré 
d’implication (Lazarus & Folkman, 1984).  
Dans la littérature sur le coping, cette distinction entre coping centré sur l’émotion et coping centré 
sur le problème a été largement reprise, et ces deux façons de faire face ont souvent été étudiées 
indépendamment l’une de l’autre, et mises en opposition relativement à leur utilité (Lazarus, 2001).  
Lazarus (Lazarus, 2001) fait cependant remarquer premièrement, que cette distinction est 
superficielle, et qu’en réalité une même stratégie peut remplir ces deux fonctions, et probablement 
d’autres encore. Deuxièmement, il note que dans la majorité des situations de stress réelles, les 
personnes mettent en œuvre des efforts relevant de ces deux fonctions, efforts qui forment un tout et 
qui peuvent s’aider ou se nuire mutuellement (Lazarus, 2001). Troisièmement, l’utilité d’une 
stratégie de coping, qu’elle serve l’une ou l’autre de ces fonctions, dépend largement des 
circonstances dans lesquelles elle est réalisée (Lazarus, 2001).  
 
10 Selon Lazarus (Lazarus & Folkman, 1984), la résolution de problèmes comprend surtout des efforts dirigés vers 
l’environnement. D’autres auteurs comme Ostell (Ostell, 1991) qui seront cités plus loin ne partagent pas cet avis, et 
considèrent que la résolution de problèmes inclut aussi des stratégies dirigées vers la personne. 
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L’auteur donne à ce propos l’exemple du déni, une stratégie de coping centrée sur l’émotion, dans 
le cas d’une personne qui a subi une attaque cardiaque (Lazarus, 2001, p. 46): au moment de son 
hospitalisation, le déni serait une stratégie propice car elle lui éviterait bien des angoisses. A son 
retour au domicile par contre, alors que le patient doit modifier drastiquement son hygiène de vie, la 
même stratégie serait extrêmement dangereuse.  
Comme le montre cet exemple, le déni (à l’instar d’autres stratégies centrées sur l’émotion), peut 
être bénéfique quand rien ne peut être fait pour prévenir un dommage, mais lorsque cette stratégie 
interfère avec une action adaptative nécessaire, elle devient nuisible (Lazarus, 2001). Inversement, 
les stratégies de coping centrées sur le problème semblent adéquates dans les situations où un 
changement est possible, mais persévérer dans de tels efforts, alors que rien ne peut 
raisonnablement être fait pour modifier la situation, peut nuire à la santé et au bien-être (Lazarus, 
2001).  
Pour comprendre ce qu’une personne met en œuvre lorsqu’elle se trouve dans une situation qu’elle 
juge stressante, il est nécessaire de considérer un certain nombre de variables liées à la personne et à 
l’environnement, et qui peuvent être regroupées en deux grandes catégories opposées: les 
ressources, et les contraintes. 
Parmi les grandes catégories de ressources dont l’utilité a été mise en évidence dans la majorité des 
situations stressantes, Lazarus (Lazarus & Folkman, 1984, p. 158) mentionne la santé et l’énergie, 
un certain nombre de croyances positives, des compétences liées directement à la résolution de 
problèmes, des compétences sociales, le support social, et enfin des ressources matérielles. 
Parmi les éléments qui font que souvent les individus n’utilisent pas au mieux leurs ressources, ce 
même auteur distingue trois catégories (Lazarus & Folkman, 1984, p. 165): les contraintes 
personnelles (valeurs, croyances, besoins de dépendance, peur de l’échec / du succès, préférences 
personnelles), celles qui sont liées à l’environnement (manque de ressources disponibles, 
compétition entre les individus pour l’usage de ces ressources), et un niveau de menace 
particulièrement élevé qui fait que dans certaines situations extrêmes, les individus n’ont plus accès 
à leurs propres ressources. 
II.1.2.2.3 Conclusions relatives au modèle transactionnel  
La particularité du modèle transactionnel réside dans le fait qu’il prend en compte à la fois 
l’interaction entre l’individu et l’environnement, les variables contextuelles, les caractéristiques de 
la personne, et l’évaluation que fait l’individu de la situation (Frydenberg, 1996, p. 17). Ceci étant, 
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les efforts de coping mis en œuvre par une personne dans une situation particulière sont “multi-
déterminés” (Lazarus & Folkman, 1984, p. 169).  
Le fait de n’accorder une valeur à une stratégie de coping qu’après avoir pris en compte le contexte 
de sa réalisation, et mesuré ses effets sur le long terme, constitue une particularité fondamentale du 
présent modèle qui le distingue des précédentes conceptualisations du coping. 
D’un point de vue méthodologique, la définition transactionnelle du coping implique que 
l’observation et la mesure de ce processus doivent porter sur ce qu’une personne fait réellement 
dans une situation donnée, et non pas sur ce qu’elle fait ou devrait faire généralement (Lazarus & 
Folkman, 1984). L’approche adéquate pour étudier le coping dans cette perspective est à la fois 
contextuelle et micro-analytique (Lazarus & Folkman, 1984, p. 178). 
Les auteurs de ce modèle reconnaissent par ailleurs qu’il est nécessaire de rechercher des patterns 
stables de coping auprès des individus. Pour ce faire ils préconisent la confrontation de plusieurs 
individus à une même situation, mais aussi de chacun de ces individus à plusieurs types de 
situations stressantes, le tout dans une perspective longitudinale de préférence ; ceci revient à 
utiliser un plan de recherche intra-individuel, imbriqué dans un plan inter-individuel (Lazarus, 
2001; Lazarus & Folkman, 1984 ).  
Le présent modèle a été et continue d’être adopté comme cadre conceptuel pour de nombreuses 
recherches sur le stress et le coping. Selon Holahan (Holahan & Moos, 1994), ce modèle a aussi 
changé fondamentalement la conceptualisation du stress: après que l’accent ait été mis pendant 
longtemps sur des aspects négatifs comme le déficit, la pathologie et la vulnérabilité, des auteurs se 
sont intéressés aux capacités d’adaptation, à l’action constructive et à la croissance personnelle face 
au défi (Holahan & Moos, 1994 ; Holahan et al., 1996).  
Ils ont montré notamment que la résilience face au stress se développe au travers de la confrontation 
à des situations stressantes, et lorsque celles-ci sont gérées de manière efficace ; une situation de 
crise promeut l’acquisition de capacités de coping nouvelles, qui à leur tour mènent à de nouvelles 
ressources sociales et personnelles, impliquant une interaction dynamique entre trois types de 
facteurs: les ressources sociales, les ressources psychologiques, et les efforts de coping (Holahan et 
al., 1996, pp.30-33).  
Dans la suite de ce travail, lorsque nous parlerons de stress, ce sera pour faire référence soit au 
domaine général concerné par l’ensemble des processus décrits dans la perspective transactionnelle, 
soit à la façon dont les individus perçoivent leur relation avec l’environnement. Les termes de 
stresseur, de situation de stress, et de situation stressante seront employés de manière 
interchangeable pour faire référence à des situations dans lesquelles il est fort probable que la 
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relation entre l’individu et son environnement soit évaluée par ce premier comme stressante. Enfin, 
on dira d’un individu qu’il est stressé pour se référer au fait que la présente relation entre cet 
individu et son environnement a été évaluée comme stressante et a donné lieu à une réaction 
psychologique ou physiologique qui va dans ce sens.  
II.1.3 ETAT ACTUEL 
Selon Matthews (Matthews, Zeidner, & Roberts, In press), le coping est à présent considéré comme 
un processus multivarié qui implique des inputs (facteurs personnels et environnementaux) et des 
outputs (effets sur le court et le long terme), médiatisés par les processus d’évaluation et de coping.  
De nombreux auteurs envisagent actuellement une complémentarité entre les approches inter-
individuelle et intra-individuelle dans la recherche sur le coping (Holahan et al., 1996; Matthews et 
al., In press ). La distinction entre la première de ces approches qui tente d’identifier des stratégies 
de coping utilisées par les individus dans des types particuliers de situations stressantes, et la 
deuxième qui cherche à identifier des styles de coping de base ou des stratégies de coping que les 
gens emploient habituellement dans différents types de situations stressantes (Parker & Endler, 
1996), serait par ailleurs comparable à la distinction entre l’étude de variables “d’état” et de 
variables “trait” (“state vs. trait”), typique des recherches sur la personnalité (Parker & Endler, 
1992; Schwarzer & Schwarzer, 1996).   
D’après Watson (Watson, 1999), le comportement de coping possède bien les caractéristiques d’un 
trait, à savoir la stabilité (dans le temps) et la consistance (entre différents contextes). Ceci étant, 
l’utilisation de stratégies de coping peut être considérée comme une disposition (Watson, 1999), 
sachant que dans de nombreux cas, des facteurs situationnels jouent un rôle important (Parker & 
Endler, 1992). 
A titre d’exemple, dans le cadre d’une étude longitudinale, Costa (Costa et al., 1996) a étudié les 
réponses de coping au travers de trois types de situations stressantes: des pertes, des menaces et des 
défis. Il a pu mettre en évidence à la fois une consistance intra-individuelle dans la façon de réagir à 
chacun de ces trois types de situations, et des effets situationnels consistants (Costa et al., 1996). 
Parmi ces derniers il a trouvé notamment que, dans des situations de perte, les personnes avaient 
souvent recours à la foi et au fatalisme, tandis que, face à un défi, ils employaient souvent l’humour 
et la persévérance (Costa et al., 1996). 
Considérées sous cet angle, les études menées dans une perspective intra- et inter-individuelle ont 
chacune leur utilité dans la recherche sur le coping, et la mise en relation de leurs résultats respectifs 
est facilitée entre autres par le fait que les dimensions de coping étudiées de part et d’autre sont 
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comparables du point de vue de leur contenu. Mais avant d’aborder ces dimensions et la question de 
leur utilité, les instruments employés actuellement dans la recherche sur le coping seront présentés 
brièvement.  
II.1.3.1   Instruments de mesure 
La diversité des recherches menées dans le domaine du coping en termes de populations cibles et de 
situations étudiées, semble avoir contribué au fait que les instruments qui ont été mis au point pour 
le mesurer sont aussi très nombreux et variés.  
Depuis les années 80, la majorité des auteurs semblent avoir choisi des méthodes basées sur le 
rapport verbal (“self-report”) (Beehr & McGrath, 1996; Parker & Endler, 1992 ; Parker & Endler, 
1996 ; C. R. Snyder, 1999 ). Dans ce type d’instruments, il est généralement demandé aux individus 
soit de répondre par oui ou par non pour dire s’ils utiliseraient telle ou telle stratégie, soit d’indiquer 
sur une échelle Likert combien il est probable qu’ils y aient recours, ou à quelle fréquence ils 
l’emploient, soit enfin de sélectionner parmi un répertoire de stratégies celles qu’ils ont utilisées ou 
seraient susceptibles d’utiliser (Parker & Endler, 1992).  
Ces instruments basés sur le rapport verbal sont pour la plupart des entretiens ou des questionnaires 
(Beehr & McGrath, 1996), qui permettent de mesurer des dimensions de coping variées (Parker & 
Endler, 1992), soit relativement à une situation de stress spécifique, soit en termes de disposition ou 
de style (De Ridder, 1997 ; Parker & Endler, 1992).  
Le contenu des items ou la stratégie de coping à laquelle ils font référence est la même dans les 
deux cas, mais la formulation des items varie: lors de la mesure d’un style de coping les items 
portent sur la façon qu’a une personne de faire face en général lorsqu’elle est confrontée à des 
situations stressantes, tandis que dans l’étude du coping relativement à une situation spécifique, les 
items portent exclusivement sur la façon qu’a eu, ou qu’aurait la personne de gérer cette situation 
particulière (Carver et al., 1989).  
Parmi les instruments qui portent sur la gestion d’une situation donnée, soit cette dernière a été 
vécue par l’individu, auquel cas il lui est demandé de se souvenir de ce qu’il a fait pour y faire face, 
soit cette situation est décrite à titre hypothétique, et l’individu doit imaginer qu’il doit y faire face 
et dire comment il s’y prendrait.  
Avec la permission de l’auteur (De Ridder, 1997), nous avons reproduit ci-dessous en table no. 1 
une liste des questionnaires de coping les plus répandus, séparés en deux groupes, en fonction de 
l’objet de leur mesure: les premiers mesurent des styles de coping généraux tandis que les 
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deuxièmes portent sur des situations stressantes particulières. Cette liste n’a pas la prétention d’être 
exhaustive, et d’autres questionnaires ont probablement été développés depuis sa publication.  
L’auteur a par ailleurs associé à chaque questionnaire un indice résumant sa qualité 
psychométrique. Au vu de cet indice, il s’avère que même les instruments de coping les plus utilisés 
souffrent de diverses faiblesses psychométriques (Endler & Parker, 1990). 
Il semble que le questionnaire développé par Folkman et Lazarus en 1988, et intitulé “Ways of 
Coping Questionnaire” (Folkman & Lazarus, 1988), ait été utilisé plus fréquemment que n’importe 
quel autre instrument de mesure du coping (De Ridder, 1997; Parker & Endler, 1992 ).  
En plus du fait que ce questionnaire a été largement employé, la majorité des autres instruments 
mesurent en tous cas les deux dimensions de base décrites par Lazarus et Folkman, à savoir le 
coping centré sur le problème et le coping centré sur l’émotion (Endler & Parker, 1990).   
Actuellement, si certains auteurs ont mis au point des outils permettant d’étudier le coping 
relativement à des situations spécifiques, et même si cette approche est préférable selon certains (De 
Ridder, 1997), la majorité des efforts sont orientés vers le développement de mesures fiables des 
styles de coping de base (Parker & Endler, 1992).  
Idéalement, ces deux types de mesures devraient être utilisés en complément l’un de l’autre (De 
Ridder, 1997). Mais il est malheureusement encore rare que des chercheurs mesurent à la fois des 




Table no. 1 :  “Overview of general and situation-specific coping questionnaires”: tiré de (De 
Ridder, 1997, p. 421) 11. 
Instrument Référence N dimensionsa  
/N items 
Trait / processus 






Coping Inventory Abelson and Mutsch, 1985 3 / 48 T - 
Coping Strategy Indicator Amirkham, 1990 3 / 33 P ± 
COPE Carver et al., 1989 13 / 52 P / T ± 
Cybernetic Coping Scale Edwards and Baglioni, 1993 5 / 40 P -  
Coping Inventory for Stressful  
Situations 
Endler and Parker, 1990b 3 / 48 T + 
Constructive Thinking Inventory Epstein and Meier, 1989 6 (15) / 64 T ± 
Life Situations Inventory Feifel and Strack, 1989 3 / 21 P ± 
Ways of Coping Questionnaire Folkman and Lazarus, 1988 2 (8) / 66 P ± 
Strategic Approach to Coping Hobfoll et al., 1994 3 (9) / 52 P / T ± 
- Mc Crae, 1984 28 / 118 P - 
Miller Behavioral Style Scale Miller, 1987 2 / 32 T ± 
Coping Response Inventory Moos, 1992 2 (8) / 48  P ± 
Coping Style Scale Nowack, 1989 4 / 20 T ± 
-  Pearlin and Schooler, 1978 3 (17) 56 P - 
Coping Styles Questionnaire Rogers et al., 1993 4 / 60 T ± 
Coping Strategies Indicator Tobin et al., 1989 4 (8) / 72 P ± 
-  Westbrook, 1979 6 / 30 T  ± 
Mesures spécifiques à une situation 
VanderBilt Pain Management 
Inventory 
Brown and Nicassio, 1987 2 / 18 Douleur 
chronique 
± 
Cognitive Coping Strategy Inventory Butler et al., 1989 7 / 70 Douleur ± 
Life Events and Coping Inventory Dise-Lewis, 1988 5 / 49 Enfants ± 
Health Coping Modes Questionnaire Feifel et al., 1987 3 / 19 Problèmes de 
santé 
± 




Coping with Health Injuries and 
Problems 
Parker and Endler, 1992 4 / 32 Problèmes de 
santé 
± 
Adolescent Coping Orientation for 
Problem Experiences 
Patterson and McCubbin, 1987 12 / 54 Adolescents ± 
Coping Strategies Questionnaire Rosenstiel and Keefe, 1983 2 (8) 48 Douleur 
chronique 
± 
Kid Cope Spirito et al., 1988 10 / 10 Enfants  ± 
a: Nombre de dimensions. Quand l’information est disponible, le nombre de méta-stratégies ainsi que le (nombre de stratégies) est donné.  
b: Mesures de Trait = styles de coping dispositionnels ; mesures de processus = réponses de coping dans une situation spécifique ;  
Mesures spécifiques à une situation = mesures désignées pour une situation spécifique ou une population spécifique.  
c: + = alpha de Cronbach >.70 et / ou corrélations test-retest >.70, bonne validité de construit ou / et prédictive ;  ± = alpha de Cronbach <.70 ou / et 
corrélations test-retest <.70, faible validité de construit et / ou prédictive ; - = information manquante sur la fidélité ou la validité. 
La diversité des approches et des méthodes employées pour l’étude et la mesure du coping, à la fois 
en termes de construits théoriques et d’instruments employés, fait qu’il est très difficile de 
généraliser les résultats obtenus (Parker & Endler, 1992).  
Malgré cela, il semblerait que la majorité des études porte sur un nombre restreint de dimensions de 
coping et a pour objectif de rechercher des liens entre ces dimensions et soit des résultats que l’on 
                                                 
11 Traduction personnelle 
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pourrait leur attribuer en termes d’adaptation, soit des caractéristiques propres aux personnes qui en 
font usage.  
II.1.3.2   Quelques dimensions de coping 
Etant donné que les stratégies de coping observées sont multiples (Parker & Endler, 1992), et que le 
nombre de réponses possibles est théoriquement infini, il est nécessaire de les catégoriser d’une 
manière ou d’une autre (De Ridder, 1997 ; Schwarzer & Schwarzer, 1996). Empiriquement, cette 
catégorisation est généralement réalisée au moyen de l’analyse factorielle, et les solutions retenues 
sont très variables d’un échantillon à un autre, et d’une situation de stress à une autre (Schwarzer & 
Schwarzer, 1996).  
Avec la permission de l’auteur, nous avons reproduit ci dessous en table no. 2, une liste des 
dimensions de coping qui sont fréquemment mesurées et citées dans la littérature 12.  
 
12 Nous avons préféré reproduire cette table dans sa langue originale car certaines dimensions n’ont pas de traduction 
claire en français.  
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Table no. 2 :   “Summary of coping dimensions assessed in recently developed coping scales”. 
Tiré de (Parker & Endler, 1992, pp. 324-325). 
Reference Coping Dimensions 
Amirkhan (1990) 1      Problem-solving 
2      Seeking social support 
3      Avoidance 
Billings and Moos (1981) 1      Active-behavioural 
2      Avoidance 
3      Active-cognitive 
Billings and Moos (1984) 1      Appraisal-focused 
2      Problem-focused 
3      Emotion-focused 
Carver. Scheier and Weintraub (1989) 1      Problem-solving 
2      Emotion-focused 
3      Venting of emotions 
4      Behavioural disengagement 
5      Mental disengagement 
Dise-Lewis (1988) 1      Aggression 
2      Stress-recognition 
3      Distraction 
4      Self-destruction 
5      Endurance 
Endler and Parker (1990a,b) 1      Task-oriented 
2      Emotion-oriented 
3      Avoidance-oriented (distraction and social diversion) 
Epstein and Meier (1989) 1      Emotional 
2      Behavioural 
3      Categorical thinking 
4      Superstitious thinking 
5      Naïve optimism 
6      Negative thinking 
Feifel and Strack (1989) 1      Problem-solving 
2      Avoidance 
3      Resignation 
Folkman and Lazarus (1980) 1      Problem-focused 
2      Emotion-focused 
Folkman and Lazarus (1985) 1      Problem-focused 
2      Wishful thinking 
3      Distancing 
4      Emphasizing the positive 
5      Self-blame 
6      Tension-reduction 
7      Self-isolation 
8      Seeking social support 
Folkman and Lazarus (1988) 1      Confrontive 
2      Distancing 
3      Self-controlling 
4      Seeking social support 
5      Accepting responsability 
6      Escape-avoidance 
7      Planful problem-solving 
8      Positive reappraisal 
Miller (1980, 1987) 1      Information-seeking (monitoring) 
2      Information-distracting (blunters) 
Nowack (1989) 1      Intrusive positive thoughts 
2      Intrusive negative thoughts 
3      Avoidance 
Patterson and McCubbin (1987) 1      Ventilating feelings 
2      Seeking diversion 
3      Developing self-reliance 
4      Developing social support 
5      Solving family problems 
6      Avoiding problems 
7      Seeking spiritual support 
8      Investing in close friends 
9      Seeking professional support 
10    Engaging in demanding activities 
11    Being humorous 
12    Relaxing 
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De cette table il ressort que les dimensions de coping retenues diffèrent d’un modèle à l’autre, à la 
fois en nombre et en nature. Ces divergences s’expliquent de différentes manières. 
Premièrement, il existe plusieurs niveaux d’abstraction auxquels les réponses de coping peuvent 
être regroupées (Schwarzer & Schwarzer, 1996, p. 127), et que les auteurs ne distinguent pas 
toujours bien (De Ridder, 1997).  
Deuxièmement, il n’y a pour le moment pas de consensus sur le nombre adéquat de dimensions à 
retenir (De Ridder, 1997): les modèles actuels varient entre deux et vingt-huit dimensions de base 
(Matthews et al., In press), alors que selon De Ridder (De Ridder, 1997), ce nombre ne devrait 
idéalement pas dépasser huit.  
Troisièmement, les chercheurs se sont basés sur différents critères pour classifier les stratégies de 
coping observées: parmi ceux-ci se trouvent notamment la fonction de la stratégie (centrée sur le 
problème vs. centrée sur l’émotion), la nature de l’effort impliqué (cognitif vs. comportemental), et 
son orientation (approche vs. évitement, tâche vs. personne).  
Quatrièmement et finalement, certaines variables sont considérées comme des dimensions de 
coping  par une partie des auteurs mais pas par tous, c’est le cas par exemple du support social et 
des stratégies de coping “couvertes” ou qui ne sont pas observables (De Ridder, 1997). 
Malgré ces divergences importantes entre les auteurs, la majorité d’entre eux considère que la 
distinction faite par Lazarus (Lazarus & Folkman, 1984) entre le coping centré sur l’émotion et le 
coping centré sur le problème occupe une place essentielle (Endler & Parker, 1990). Notons que 
selon Compas (Compas et al., 2001), ces dimensions de coping servent de principes organisateurs 
qui correspondent à des caractéristiques globales des réponses produites face au stress, et qui 
représentent des aspects plutôt complémentaires qu’orthogonaux du processus de coping. 
La littérature fait aussi état de plusieurs dimensions qui sont liées ou fonctionnellement équivalentes 
à ces deux dimensions de base (Parker & Endler, 1992). Ainsi de nombreux auteurs assimilent les 
stratégies de coping centrées sur le problème à celles qui sont orientées vers la tâche (“task-
oriented”) tandis que les stratégies de coping centrées sur l’émotion sont dites orientées vers la 
personne (“person-oriented”) (Parker & Endler, 1992). D’autres auteurs ont distingué entre le 
coping assimilateur et le coping accommodateur, ou encore entre le coping de contrôle primaire et 
le coping de contrôle secondaire (Rudolph, Dennig, & Weisz, 1995), pour désigner respectivement 
les stratégies qui visent à contrôler les conditions objectives, et celles qui visent l’ajustement de la 
personne à la situation (Schwarzer & Schwarzer, 1996).  
La distinction entre des stratégies d’approche et d’évitement est aussi fréquente (De Ridder, 1997). 
Globalement, l’approche fait référence à des efforts de coping orientés vers une confrontation au 
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problème, tandis que les stratégies d’évitement ont pour but d’éviter cette confrontation (Holahan & 
Moos, 1994). Certains auteurs font aussi référence à cette distinction en termes de coping actif vs. 
passif (De Ridder, 1997). Il s’agirait dans ce cas d’une dimension unique et non de deux dimensions 
séparées.  
Les relations entre les dimensions d’approche et d’évitement d’une part, et celles de coping centré 
sur le problème vs. centré sur l’émotion d’autre part, semblent très ambiguës. Selon De Ridder (De 
Ridder, 1997) ces deux distinctions devraient être combinées, comme si les dimensions y relatives 
étaient indépendantes les unes des autres, et que leur combinaison donnait lieu à des sous-
ensembles. Pour d’autres comme Holahan (Holahan et al., 1996), l’approche semble quasiment 
assimilée au coping centré sur le problème tandis que l’évitement semble comprendre tout ce qui 
vise à fuir le problème, y compris l’ensemble des stratégies centrées sur l’émotion. 
D’autres auteurs (Cosway, Endler, Sadler, & Deary, 2000 ; Parker & Endler, 1992) proposent de 
prendre en compte trois dimensions de base: le coping orienté vers la tâche (ou le problème), le 
coping orienté vers l’émotion (ou la personne), et l’évitement. Tel que ces auteurs l’ont mesuré, le 
coping orienté vers la tâche comprend des stratégies telles que l’analyse du problème, le 
réajustement des priorités ou la gestion du temps (Cosway et al., 2000). Parmi les efforts orientés 
vers l’émotion on trouve le fait de se blâmer soi-même, de s’inquiéter de ce que l’on va faire 
ensuite, ou encore de s’énerver (Cosway et al., 2000). Enfin le coping d’évitement comprend des 
stratégies comme par exemple faire du lèche-vitrines, téléphoner à quelqu’un, ou aller voir un film 
(Cosway et al., 2000). Ces stratégies sont orientées soit vers la personne soit vers la tâche, et 
consistent respectivement à rechercher des contacts sociaux (diversion sociale) ou à s’engager dans 
des activités de remplacement (distraction) (Parker & Endler, 1992).  
Ces trois dimensions semblent faire l’objet d’un consensus auprès de plusieurs chercheurs (Endler 
& Parker, 1990 ; Matthews et al., In press; Parker & Endler, 1996 ) et paraissent susceptibles de 
décrire le coping à la fois en qualité de dispositions générales, et à la fois tel qu’il se manifeste dans 
des situations spécifiques (Matthews et al., In press).  
Pour ces différentes raisons nous avons choisi de nous baser principalement sur ces trois dimensions 
pour la suite de cette revue de littérature, et afin d’en rendre la lecture plus agréable, pour nous 
référer à la dimension de coping orientée vers la tâche, nous nous servirons également des termes 
de coping centré sur le problème, de même que pour nous référer au coping orienté vers la 
personne nous utiliserons aussi la notion de coping centré sur l’émotion. 
Ces dimensions de base représentent différentes façons de faire face à une situation stressante qui 
ne sont probablement pas équivalentes du point de vue de leur résultat adaptatif pour l’individu 
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(Watson, 1999). On sait par exemple que certaines stratégies permettent d’alléger les difficultés et 
de réduire la détresse émotionnelle qui en résulte, tandis que d’autres ne font qu’exacerber le 
problème (Zeidner & Saklofske, 1996). Le fait d’évaluer les différentes stratégies de coping devrait 
permettre, entre autres, d’aider les cliniciens à diagnostiquer un coping inadapté et à proposer des 
façons plus adaptées de gérer le stress (Zeidner & Saklofske, 1996). 
II.1.3.3   Coping adapté vs. inadapté 
La question d’efficacité ou d’adaptabilité est présente implicitement dans presque toutes les 
descriptions du coping (Matthews et al., In press). En principe, pour dire d’un coping qu’il est 
adapté, il faudrait pouvoir prendre en compte son contexte et se baser sur un certain nombre de 
critères (Matthews et al., In press). Mais aucun de ces critères n’est universel (Zeidner & Saklofske, 
1996), et le choix de ceux qui sont à prendre en compte n’est pas trivial puisque les conclusions sur 
l’efficacité du coping en dépendent (Matthews et al., In press, p. 17). 
Pour juger de l’efficacité du coping en référence à une situation particulière, les critères les plus 
courants sont (Matthews et al., In press, pp. 17-19 ; Zeidner & Saklofske, 1996, p. 508) : 
• la résolution du conflit ou de la situation stressante (autant que possible)  
• une réduction des réactions physiologiques et biochimiques (respiration, rythme cardiaque, 
etc.) 
• une réduction de la détresse psychologique, et le maintien de l’anxiété dans des limites 
supportables  
• un fonctionnement social normatif, c’est-à-dire que les comportements qui ont été mis en 
œuvre ne sont pas déviants par rapport à ce qui est socialement acceptable   
• une reprise des activités routinières qui avaient lieu avant l’événement stressant  
• le bien-être de l’individu qui est directement confronté à la situation, et des différentes 
personnes concernées par celle-ci 
• le maintien d’une estime de soi positive 
• l’efficacité perçue: l’individu doit au moins avoir l’impression que sa façon de faire face lui 
a été utile. 
Ces différents critères ne sont pas toujours pertinents: lors d’une maladie grave par exemple, la 
situation ne peut pas être vraiment résolue au sens où l’élément qui est à l’origine du stress ne peut 
pas être supprimé ou amoindri. De même, la reprise des activités qui précédaient l’événement ne 
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sont un critère pertinent que si la routine qui précédait ne posait pas de problèmes en soi, et n’était 
pas précisément à l’origine du stresseur, etc.  
Le choix des critères à considérer doit rester souple, et prendre en compte des particularités de la 
situation, mais pas seulement: la bonne résolution d’une situation stressante empiète parfois sur la 
gestion d’une autre situation stressante (Zeidner & Saklofske, 1996).  
Perrez et Reicherts (Perrez & Reicherts, 1992, p. 161 et suivantes) ont proposé une façon d’évaluer 
le degré d’adéquation du coping dans une situation donnée, qui tient compte à la fois des propriétés 
objectives de la situation, de l’évaluation subjective qu’en fait le sujet, et de ses buts dans la 
présente situation (Perrez & Reicherts, 1992). Cette évaluation est basée sur trois critères, appelés 
ici des “règles de comportement” (“behavior rules”) (Perrez & Reicherts, 1992, pp. 163-164):  
1) Le dit comportement doit faire partie de ceux qui sont recommandés dans la situation 
en question parce qu’ils se sont avérés efficaces dans de telles conditions internes et 
externes 
2) les coûts et les effets négatifs doivent être compensés de manière acceptable par les 
bénéfices  
3) les moyens mis en œuvre doivent être éthiquement acceptables. 
Une méthode d’auto-observation a aussi été développée par ces mêmes auteurs (Perrez, Horner, & 
Morval, 1998; Reicherts, 1999 ), dans le but de pouvoir évaluer le degré de conformité à ces règles 
dites aussi “cognitivo-comportementales”. Plus précisément, des recherches ont été menées dans 
lesquelles les sujets, au moyen d’un ordinateur de poche, décrivent certaines propriétés des 
événements stressants auxquels ils sont confrontés13, et rapportent les stratégies qu’ils mettent en 
œuvre pour y faire face, de même que leur vécu émotionnel (Perrez et al., 1998; Reicherts, 1999 ). 
Sur la base de ces données, les auteurs peuvent déterminer dans quelle mesure les stratégies de 
coping mises en place sont conformes aux trois règles sus-mentionnées (Perrez et al., 1998), ce qui 
semble constituer une percée importante dans la recherche sur le stress et le coping.   
Cependant, cette méthode n’étant pas encore très répandue, il est rare d’avoir accès à des 
informations aussi précises sur le déroulement des situations stressantes qui font le quotidien des 
individus. Aussi, même pour les rares cas où l’on disposerait de toutes ces informations, il semble 
 
13 Notons qu’en répondant aux questions de l’ordinateur, les sujets décrivent l’évaluation cognitive qu’ils font des 
situations rencontrées, et non pas les propriétés objectives des situations.  
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que les effets ou résultats du coping donnent plutôt lieu à un pattern de coûts et de bénéfices de type 
qualitatif, qui serait très difficile à quantifier (Matthews et al., In press).  
Actuellement, bien que beaucoup d’auteurs reconnaissent que la notion d’efficacité est propre à une 
situation spécifique et relative à un ensemble de critères choisis (Matthews et al., In press), 
l’évaluation du coping est le plus souvent basée sur un nombre très restreint de ces critères.  
Une des méthodes les plus courantes pour évaluer le coping consiste à rechercher des liens entre 
d’une part, l’utilisation de stratégies relatives aux principales dimensions de coping, et d’autre part, 
un certain nombre de variables qui sont soit des indices de symptomatologie psychique, comme la 
dépression ou l’anxiété, soit qui sont liées à la personnalité ou au fonctionnement psychique, et qui 
ont déjà été mises en relation avec la psychopathologie.  
Les situations de stress rencontrées par les individus étant par définition très variées, il faut relever 
qu’à la base, un comportement adapté nécessite un vaste répertoire de stratégies et de ressources, 
mais aussi la capacité d’en faire un usage flexible, combiné et créatif (Holahan et al., 1996; 
Matthews et al., In press ).  
Notons que certaines stratégies de coping sont de nature inadaptée quelle que soit la situation dans 
laquelle elles sont mises en œuvre, parce qu’elles ne contribuent qu’à empirer la situation pour 
l’individu, même si parfois elles procurent un soulagement de courte durée (Matthews et al., In 
press). Parmi ces stratégies figurent l’abus de substances comme l’alcool ou la drogue (Zeidner & 
Saklofske, 1996), ainsi que les comportements qui impliquent une prise de risques importante 
comme la conduite à haute vitesse (Matthews et al., In press).  
Le coping centré sur le problème, orienté vers la tâche ou de contrôle primaire, est considéré 
comme adapté par l’ensemble des chercheurs, surtout dans des situations où quelque chose peut être 
fait par la personne pour gérer la menace ou modifier les conditions qui sont à l’origine du stress 
(Zeidner & Saklofske, 1996). Les personnes qui essaient de gérer le problème tendent à mieux 
s’adapter aux stresseurs rencontrés, et à présenter moins de symptômes psychologiques que ceux 
qui se focalisent sur les émotions ressenties (Holahan et al., 1996).  
Certains auteurs ont considéré que le coping orienté vers l’émotion, centré sur la personne, ou 
encore de contrôle secondaire est mal adapté, alors que d’autres auteurs sont arrivés à une 
conclusion inverse (Matthews et al., In press), et le moment où les effets sont évalués explique peut-
être cette divergence: il semblerait en effet qu’à court terme, le fait de maintenir la détresse 
émotionnelle dans des limites gérables reflète un coping efficace (Matthews et al., In press). Par 
contre, lorsque les effets sur le long terme sont pris en compte, il apparaît parfois qu’il eût été 
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préférable de pouvoir exprimer au départ ses émotions sans trop de retenue (Matthews et al., In 
press).  
Par ailleurs, les personnes qui présentent plus de symptômes dépressifs et celles qui souffrent 
d’anxiété disent utiliser plus de coping orienté vers l’émotion que de coping orienté vers la tâche 
(Endler & Parker, 1990). Aussi, il semblerait que les réponses de coping lors d’une situation de 
stress extrême puissent prédire la survenue d’un syndrome de stress post-traumatique (PTSD)14 
(Zeidner & Saklofske, 1996): chez des anciens combattants souffrant de ce syndrome, la sévérité 
des symptômes est liée positivement avec l’emploi de stratégies centrées sur l’émotion, et 
négativement avec l’emploi de stratégies centrées sur le problème (Zeidner & Saklofske, 1996). 
Pour des auteurs comme Stanton ou Semmer cependant (Semmer, 2003; Stanton, Danoff Burg, 
Cameron, & Ellis, 1994), il convient d’examiner de plus près la façon dont le coping centré sur 
l’émotion est mesuré, avant de le considérer comme dysfonctionnel. Stanton a montré, en effet, que 
la plupart des échelles censées mesurer le coping centré sur l’émotion, sont constituées d’items dont 
le contenu est très proche de certains symptômes de psychopathologie (Stanton et al., 1994). Ainsi, 
au lieu de mesurer des stratégies mises en place volontairement pour gérer une situation de stress, 
ou le vécu émotionnel y relatif, ces items mesurent plutôt le degré auquel la personne est affectée 
par la situation, autrement dit le stress perçu et l’incapacité de l’individu à réguler ses émotions, ou 
à fonctionner en dépit de celles-ci (Semmer, 2003). Au vu de cela, il n’est donc pas étonnant que le 
coping centré sur l’émotion, tel qu’il est mesuré par de tels items, ait été associé à des problèmes de 
santé physique et mentale (Semmer, 2003; Stanton et al., 1994).  
Stanton (Stanton et al., 1994) a montré par contre que, lorsque cette forme de coping est mesurée 
par des items qui font strictement référence à des stratégies “d’approche centrées sur l’émotion” 
(“emotional approach coping”), incluant notamment des efforts pour identifier, comprendre et 
exprimer le vécu émotionnel, elle peut s’avérer tout à fait adaptée. Entre autres, ces stratégies 
d’approche centrées sur l’émotion peuvent dans certains cas être nécessaires, dans un premier 
temps, afin de permettre à l’individu de retrouver sa capacité de réflexion, et de recourir dans un 
deuxième temps, à des stratégies centrées sur le problème (Semmer, 2003). Les études menées avec 
la méthode d’auto observation de Reicherts semblent aller dans ce sens (Reicherts, 1999), indiquant 
la nécessité de pouvoir aussi mesurer le coping et ses effets à différents moments d’une situation 
stressante (Semmer, 2003).  
 
14 Le syndrome de stress post-traumatique, en anglais le “post-traumatic stress disorder”, est un trouble psychique qui 
résulte d’une situation de stress extrême lorsque celle-ci est vécue par l’individu comme un traumatisme, et qui est 
répertorié dans le DSM-IV. 
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Les différents éléments apportés ici montrent que, lorsqu’il est mesuré convenablement, le coping 
centré sur l’émotion peut s’avérer adapté, ce qui ne veut pas dire pour autant que ce type d’efforts 
se suffit à lui-même, ou remplace des efforts de coping centrés sur le problème.  
Le coping d’évitement quant à lui, ne semble pas avoir le même résultat, selon que l’on considère le 
court ou le long terme. A court terme, il apparaît que l’évitement permet de maintenir un équilibre 
émotionnel (Matthews et al., In press), de réduire le stress ou l’anxiété (Parker & Endler, 1992), et 
d’échapper à une pression constante (Zeidner & Saklofske, 1996). Les stratégies cognitives 
d’évitement semblent particulièrement efficaces pour supporter la douleur, le bruit ainsi que des 
traitements médicaux pénibles (Matthews et al., In press). A long terme cependant, les différentes 
stratégies regroupées sous le terme d’évitement semblent porter préjudice au bien-être des individus 
(Matthews et al., In press). 
En résumé, il semblerait, d’un point de vue très général, que les stratégies de coping centrées sur 
l’émotion et d’évitement sont adaptées et efficaces surtout à court terme, mais que dans des 
situations où l’individu a la possibilité d’agir pour modifier les conditions qui sont à l’origine du 
stress, ces formes de coping ne doivent pas dépasser une certaine importance, et encore moins 
remplacer le recours à des stratégies orientées vers la tâche. Dans de telles situations, les efforts 
orientés vers la personne ou d’évitement doivent donc nécessairement être complétés par des 
stratégies centrées sur le problème qui s’avèrent plus efficaces à long terme (Matthews et al., In 
press).  
Après cette description un peu abstraite de ce qui est adapté, voici quelques hypothèses avancées 
pour tenter d’expliquer ce qui se passe dans certains cas où le stress n’est pas géré de manière 
adéquate. 
Etant donné la variété des processus impliqués plus ou moins directement dans le coping, les 
raisons d’un coping inadapté sont multiples, et très variables d’un individu à l’autre (Matthews et 
al., In press). Cet auteur en donne quelques exemples (Matthews et al., In press, pp. 28-29):  
• il peut s’agir d’une évaluation incorrecte de la situation à un niveau peu conscient 
• l’évaluation consciente peut être erronée en raison d’une surcharge d’information 
• un manque de connaissance des normes sociales en vigueur peut entraîner un comportement 
inapproprié 
• une stratégie de coping adéquate peut être choisie mais l’individu n’a pas les capacités 
nécessaires pour la mener à bien 
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• choix d’une stratégie de coping adéquate, que la personne est capable de réaliser en principe, 
mais qui échoue pour d’autres raisons. 
Comme le montrent ces exemples, l’origine d’un coping dysfonctionnel est à rechercher à différents 
niveaux et relativement à toutes les variables qui, d’une manière ou d’une autre, influencent ce 
mécanisme.  
A ce stade, les différentes stratégies et dimensions de coping ont été décrites sans qu’il ne soit fait 
référence aux personnes qui en font usage. Des liens ont cependant été mis en évidence entre ces 
mêmes dimensions et certaines caractéristiques de la personnalité ou du fonctionnement psychique. 
Nous avons tenté d’en décrire brièvement quelques-uns. 
II.1.3.4   Corrélats d’un coping adapté 
Sachant que certaines personnes s’en sortent mieux que d’autres lorsqu’elles sont confrontées à des 
situations stressantes (C. R. Snyder, 1999), la question qui se pose est alors de savoir qui sont ces 
individus capables de choisir les bonnes stratégies au bon moment, ou de parvenir à réaliser les 
stratégies qu’ils ont choisies avec plus d’efficacité.  
Il est probable que de nombreux aspects du fonctionnement psychologique sont liés de manière plus 
ou moins directe au coping. Compte tenu du nombre important de liens décrits dans la littérature 
récente, il serait impossible de les aborder tous, nous n’en mentionnerons donc ci-après que 
quelques exemples.  
II.1.3.4.1 Les traits de personnalité 
Certains traits de personnalité ont été étudiés pour le lien qu’ils entretiennent avec le coping (Carver 
et al., 1989 ; Parkes, 1986; Watson, 1999 ). Parmi ceux-ci le névrosisme, qui selon Watson 
(Watson, 1999) est fortement lié à la psychopathologie (dépression, anxiété, abus de substances, 
troubles alimentaires, somatoformes et de personnalité), semble aussi avoir le plus d’influence sur 
la vulnérabilité au stress (Matthews et al., In press).  
Les personnes qui ont un score de névrosisme élevé semblent rencontrer plus souvent que d’autres 
des événements négatifs ; ils tendent aussi à s’auto-évaluer et à évaluer leur environnement avec 
pessimisme, à employer plus de stratégies de coping centrées sur l’émotion et sur l’évitement, et 
moins de stratégies centrées sur le problème (Matthews et al., In press; Watson, 1999 ).  
L’extraversion quant à elle entretient des liens négatifs avec les mêmes pathologies psychiques 
(Watson, 1999), et corrèle positivement avec l’emploi de stratégies de coping centrées sur le 
problème, et négativement avec le coping centré sur l’émotion (Watson, 1999). Lorsqu’elles sont 
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confrontées à des situations stressantes, les personnes extraverties auraient aussi plus de facilité à se 
tourner vers autrui, par exemple pour demander de l’aide (Watson, 1999).  
II.1.3.4.2 L’intelligence 
La notion d’adaptabilité des capacités cognitives à de nouveaux problèmes semble être une 
caractéristique reconnue du facteur g ou d’intelligence générale (Matthews et al., In press), tel qu’il 
a été mis en évidence par de nombreux auteurs pour l’importance de son rôle dans des tâches 
cognitives variées (Carroll, 1993; Spearman, 1904 ).  
Dans une même perspective, Zeidner (Zeidner, 1995, p. 304) considère que l’intelligence fait 
référence à une forme globale d’adaptation à l’environnement, et s’attend à ce que des personnes 
dites “intelligentes” soient mieux ajustées socialement et émotionnellement que celles qui le sont 
moins.  
Telle une ressource personnelle, l’intelligence devrait alors influencer le processus de coping à 
différents niveaux (Zeidner, 1995, pp. 304-305): premièrement, l’intelligence pourrait affecter le 
processus d’évaluation en permettant à l’individu de considérer des alternatives plus complexes, à la 
fois lors de l’évaluation primaire et lors de l’évaluation secondaire. Deuxièmement, l’intelligence 
pourrait influencer à la fois le choix des stratégies de coping, et leur implémentation. Zeidner 
postule notamment que les stratégies de coping centrées sur l’émotion et sur le problème sont 
utilisées à la fois par les personnes qui ont un score élevé sur des épreuves d’intelligence et par 
celles qui ont un score faible, mais que ces dernières emploient plus souvent des stratégies centrées 
sur l’émotion car elles évalueraient plus de situations comme étant de celles où rien ne peut être fait 
(Zeidner, 1995, p. 305).  
Troisièmement, des corrélations ont été trouvées entre certaines mesures d’intelligence ou de 
réussite intellectuelle, et des construits qui sont liés à la confiance que chacun a dans ses propres 
capacités de coping, tels la “self efficacy” et l’estime de soi (Matthews et al., In press ; Zeidner & 
Matthews, 2000), ce qui va dans le sens d’une influence plutôt indirecte sur le coping. 
Comme Zeidner le fait remarquer (Zeidner, 1995), bien que l’importance de l’intelligence en tant 
que ressource de coping ait été soulignée, la recherche empirique dans ce domaine est extrêmement 
rare et lacunaire.  
Une autre forme d’intelligence par contre, l’intelligence émotionnelle (Salovey, 1999), est devenue 
très populaire tant dans les milieux scientifiques qu’auprès du public, et les liens entre celle-ci et le 
coping ont été discutés par plusieurs auteurs. 
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II.1.3.4.3 L’intelligence émotionnelle 
Le concept d’intelligence émotionnelle (EI) désigne un type d’intelligence qui à trait à la capacité 
de traiter des informations émotionnelles (Roberts, Zeidner, & Matthews, 2001). Si les auteurs 
semblent diverger quant au contenu précis de cette forme d’intelligence (Roberts et al., 2001), le fait 
de gérer correctement des situations stressantes est souvent vu comme un élément clé de 
l’intelligence émotionnelle (Matthews et al., In press). D’après Matthews (Matthews et al., In 
press), un coping adapté serait même parfois considéré comme de l’intelligence émotionnelle “en 
action”.  
Il semble probable que les processus liés à la régulation des émotions et qui sont au cœur du 
concept d’EI, sont d’une grande importance pour le coping aussi (Matthews et al., In press): par 
exemple, certaines compétences sociales faciliteraient l’établissement de liens sociaux durables 
ainsi que leur utilisation lors de situations de stress (Salovey, 1999). Mais selon Matthews 
(Matthews et al., In press, pp. 29-30), ces processus ne sauraient à eux seuls rendre compte d’un 
coping adapté.  
Au vu de cela, il semblerait qu’à l’instar de l’intelligence “classique”, l’intelligence émotionnelle 
serait à considérer comme une ressource pour le coping, comme cela a été proposé par Salovey 
(Salovey, 1999), au même titre d’ailleurs que d’autres facteurs, comme le support social. 
II.1.3.4.4 Le support social 
Selon Avison (Avison & Gotlib, 1994), la notion de support social désigne le fait qu’une personne 
ait un réseau social plus ou moins large, composé de personnes auxquelles elle peut faire appel, et 
qui sont susceptibles de lui offrir un certain soutien. Il semble qu’il s’agisse d’une ressource 
importante pour le coping (Parker & Endler, 1992).  
Le support social semble avoir principalement deux façons de contribuer à un coping efficace: 
premièrement, indépendamment du niveau de stress présent dans la vie d’une personne, le support 
social constituerait un facteur protecteur au sens où il procurerait un support émotionnel susceptible 
de renforcer la confiance en soi et l’estime de soi, et de rehausser la santé mentale et physique 
(Holahan et al., 1996 ; Plancherel, Bolognini, & Nunez, 1994; Salovey, 1999 ). 
Deuxièmement, selon l’hypothèse connue sous le nom de “l’effet buffer”, le support social 
interviendrait entre l’événement stressant et l’expérience de stress, en amortissant l’impact du stress 
sur le bien-être de l’individu, par exemple en lui procurant des conseils qui l’aideraient à mieux 
évaluer la situation et à planifier des stratégies de coping plus adéquates (Holahan et al., 1996 ; 
Plancherel et al., 1994; Salovey, 1999 ). 
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A titre d’exemple, des études longitudinales ont montré qu’un degré élevé de support familial prédit 
une augmentation du recours à un coping centré sur le problème, et une baisse des autres formes de 
coping (Holahan et al., 1996)15. 
II.1.3.4.5 Confiance en soi et concepts similaires 
Dans la littérature sur le coping, il est souvent fait référence à différents concepts qui se 
chevauchent partiellement, et qui ont trait à la façon dont l’individu se perçoit lui-même, ou / et 
appréhende les situations qu’il rencontre. Ces variables semblent exercer une influence plus ou 
moins directe sur la façon dont ces situations sont évaluées, sur la réaction émotionnelle qui s’en 
suit, ainsi que sur les efforts de coping que l’individu tente ou ne tente pas de mettre en place pour y 
faire face. 
Parmi ces variables on trouve la confiance en soi, le “self-efficacy belief” (Bandura, 1997), la 
contrôlabilité (perçue), l’estime de soi, mais aussi certaines tendances d’attribution causale ou de 
locus of control (Rotter, 1966), et même l’optimisme.  
A titre d’exemple, les personnes qui ont un niveau élevé de “self efficacy” tendent à appréhender 
des situations stressantes de manière active, et à persister dans leurs efforts, alors que les personnes 
qui ont un niveau faible de “self efficacy” tendent à éviter ce type de situations (Holahan et al., 
1996). Aussi, les personnes optimistes auraient tendance à employer des stratégies centrées sur le 
problème tandis que les pessimistes préfèreraient les stratégies centrées sur l’émotion (Holahan et 
al., 1996).  
Selon Cox (Cox, 1987), au moment de l’évaluation d’une situation, la perception que l’individu a de 
ses propres capacités de coping serait plus importante encore que le fait de posséder réellement ces 
capacités, notamment pour déterminer si et combien la situation est vécue comme stressante.  
Nous retiendrons de ce qui précède que, s’il semble important de posséder certaines ressources 
mentionnées plus haut comme l’intelligence, l’intelligence émotionnelle, ou le support social, il 
paraît d’autant plus important d’en être conscient et de pouvoir croire qu’il nous est possible de 
modifier dans une certaine mesure les situations rencontrées, sans quoi il semble difficile de 
mobiliser ces ressources et d’entamer des efforts de coping.   
                                                 
15 Comme vu plus haut, pour cet auteur le coping d’évitement comprend tout ce qui n’est pas de l’approche, celle-ci 
étant équivalente à ce que nous avons appelé coping centré sur le problème. Ici Holahan parle d’une augmentation du 
coping d’approche et d’une baisse du coping d’évitement, nous l’avons donc traduit dans notre terminologie. 
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II.1.4 CONCLUSIONS POUR LE COPING 
Depuis son origine, et tout au long du vingtième siècle, le concept de coping a beaucoup évolué. Un 
des aspects majeurs de cette évolution nous paraît être la compréhension par les chercheurs du fait 
qu’il n’est pas possible de porter d’emblée un jugement qualitatif sur les stratégies de coping, et 
encore moins sur le fonctionnement psychique des individus qui les emploient.  
La plupart des auteurs semblent maintenant d’accord sur le fait que l’efficacité d’une stratégie de 
coping ne peut être déterminée que sur la base de plusieurs critères, et notamment en fonction de 
l’individu qui la met en œuvre, de la façon dont ce dernier évalue la situation, et de son adéquation 
par rapport aux circonstances du moment précis auquel elle est réalisée.  
Cette évolution de la conceptualisation du coping, ainsi que de la façon de l’étudier, est due pour 
beaucoup au développement du modèle transactionnel, et à l’intégration des concepts y relatifs dans 
la majorité des recherches, y compris dans celles qui sont basées sur une approche inter-
individuelle.  
La mise en commun des résultats issus des approches inter- et intra-individuelles a permis de mettre 
en évidence des liens entre le processus de coping tel qu’il se manifeste dans une situation 
spécifique, et des dispositions de coping plus stables.  
Si l’on considère les liens qui ont été trouvés entre le coping et de nombreuses variables, il semble 
que ce processus se situe quelque part à mi-chemin entre certains aspects de la personnalité des 
individus et leur intelligence, même si la nature de ces liens reste pour une bonne part encore 
inexplorée et peu comprise. 
Suite à cet exposé sur le coping, et après avoir résumé l’état actuel de la littérature dans ce domaine, 
nous allons tenter de décrire ce qui se passe à l’adolescence en termes de stress et de coping. 
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II.2 ADOLESCENCE, STRESS ET COPING 
Selon Kavsek (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996), les premières recherches sur le stress et le coping 
à l’adolescence ont été largement influencées par la conception psychanalytique de l’adolescence, 
selon laquelle cette étape de la vie est une période de crises et de bouleversements.  
Peu à peu cette conception de l’adolescence aurait été remplacée par des théories basées pour 
certaines sur l’empirie, qui considèrent le développement comme un processus continu, et qui 
décrivent l’adolescence comme une période de transition au cours de laquelle le jeune est en mesure 
d’influencer activement son développement (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996). 
Ainsi, les mythes selon lesquels l’adolescence serait une période orageuse et de stress intense,  les 
changements hormonaux une source invariable de difficultés, et le conflit intergénérationnel entre 
parents et adolescents quasi inévitable, ne correspondraient plus à la réalité (Frydenberg, 1996).  
Il semblerait plutôt que la majorité des adolescents traversent cette étape sans grande difficulté, 
même s’ils doivent gérer des problèmes et “du stress”, comme c’est le cas à chaque étape du 
parcours de vie (Frydenberg, 1996). Cela n’empêche pas que le stress psychologique représente un 
facteur de risque important pour la psychopathologie pendant l’adolescence, et la façon dont les 
adolescents gèrent les stresseurs qu’ils rencontrent influence l’impact de ceux-ci sur l’ajustement 
actuel et futur, ainsi que sur la psychopathologie (Compas et al., 2001). 
II.2.1 IMPORTANCE DES STRESSEURS À L’ADOLESCENCE 
L’étude du stress à l’adolescence est à la fois intéressante et importante, notamment parce que la 
nature des événements de vie, ainsi que leur lien avec la santé, semblent différents de chez les 
adultes (Compas, 1987).  
Selon Compas (Compas, 1987), les chercheurs, qui, comme Danish ou Hultsch et Plemons16, se 
sont intéressés aux événements de vie à l’adolescence dans la perspective du “Life Span”, ont 
considéré ceux-ci comme des états de déséquilibre qui précèdent et rendent possible le 
développement. Un certain nombre d’événements de vie sociaux et biologiques sont propres à cette 
période, comme par exemple la croissance physique, les changements endocriniens, l’évolution des 
rôles sociaux et familiaux etc., et auraient entre autres pour particularité, bien plus que les 
événements vécus par les adultes, d’être fortement liés à l’âge (Compas, 1987).  
                                                 
16 Cités par Compas (Compas, 1987). 
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Faisant partie du développement normatif, ces événements peuvent être anticipés, et ne 
deviendraient problématiques que s’ils ne se produisent pas au moment où ils sont attendus 
(Compas, 1987). Ainsi par exemple, des événements qui ont lieu très précocement peuvent altérer 
plus ou moins directement le cours du développement subséquent (Compas, 1987). 
Un certain nombre de tâches développementales, qui doivent être remplies par l’adolescent en 
l’espace de cinq à dix ans, ont aussi été associées à cette période (Seiffge-Krenke & Shulman, 
1990). Parmi celles-ci se trouvent le désengagement par rapport à la famille et un investissement 
dans des relations extra-familiales, la restructuration de l’identité, la construction de relations 
hétérosexuelles, et le choix d’un métier (Seiffge-Krenke & Shulman, 1990). 
Outre ces éléments normatifs auxquels les adolescents doivent faire face, et qui sont propres à 
l’adolescence, les adolescents rencontrent aussi des événements majeurs qui ne sont pas normatifs. 
Ainsi l’association entre le coping et l’ajustement psychologique a été étudiée relativement à un 
grand nombre de stresseurs comme la maladie de l’adolescent ou d’un des parents, la douleur, le 
conflit parental ou familial, des difficultés économiques de la famille, le divorce parental, les 
problèmes relatifs au groupe de pairs, l’adoption, le stress académique, les abus sexuels, les 
désastres naturels, la guerre, etc. (Compas et al., 2001). 
Des corrélations positives ont souvent été trouvées entre des événements négatifs et le niveau de 
dysfonctionnement psychique, physique, et social des adolescents sur le court et le long terme, 
notamment avec des problèmes de santé, la dépression, l’anxiété, des comportements délinquants, 
des tentatives de suicide, de l’absentéisme scolaire et des baisses de performance académique 
(Boekaerts, 1996; Compas, 1987 ).  
Mais si les événements de vie négatifs semblent liés à l’ajustement des adolescents, la nature de ce 
lien semble encore peu claire, et certaines études prospectives ont montré que chez les adolescents, 
ces liens iraient plutôt de la symptomatologie aux événements de vie subséquents, c’est-à-dire que 
les symptômes seraient des prédicteurs d’événements de vie négatifs, et non le contraire (Compas, 
1987). 
Aussi, les tracas quotidiens semblent plus souvent évalués de manière négative par les adolescents 
que les événements de vie majeurs, et certains stresseurs chroniques, dont des tracas quotidiens et 
des conditions psychosociales de l’environnement, seraient plus encore que chez les adultes, des 
prédicteurs importants de symptomatologie (Compas, 1987). Ces différents résultats pourraient être 
résumés ainsi: des stresseurs chroniques prédisent la symptomatologie qui, elle, à son tour, prédit la 
survenue d’événements de vie négatifs. 
 44
Une autre hypothèse a été proposée par les chercheurs du “life span” mentionnés ci-dessus, selon 
laquelle lorsque des événements de vie sont vécus à un moment différent de celui où ils sont 
attendus, ils seraient à l’origine de tracas quotidiens qui eux causeraient de nombreux 
dysfonctionnements, faisant des tracas quotidiens des médiateurs de la relation entre les événements 
de vie et la symptomatologie (Compas, 1987). 
De nombreuses données ont par ailleurs montré que les stratégies développées par les adolescents 
pour gérer les tracas quotidiens qu’ils rencontrent sont hautement prédictives de leur réponse de 
coping face à des événements de vie qui surviennent par la suite (Boekaerts, 1996). Ainsi la façon 
de gérer des tracas quotidiens serait tout aussi importante que la façon de gérer des événements de 
vie majeurs. 
Enfin, si des liens ont été trouvés entre les différents types de stresseurs rencontrés à l’adolescence 
et certaines formes de dysfonctionnement, on sait également que grâce à l’interaction de plusieurs 
facteurs médiateurs, ces stresseurs peuvent donner lieu à une croissance positive (Compas, 1987).  
Parmi ces facteurs médiateurs on trouve notamment la signification que prend l’événement pour 
l’individu (autrement dit son évaluation), ses ressources pour gérer l’événement ainsi que les efforts 
qui sont faits dans ce but (Compas, 1987). Il paraît donc important d’étudier le coping des 
adolescents, et ceci d’autant plus que l’adolescence est considérée comme une période critique pour 
la mise en place de programmes de prévention visant à améliorer les capacités de coping et ainsi à 
réduire les effets négatifs que certains événements pourraient avoir (Compas, 1987). 
II.2.2 GÉNÉRALITÉS & PARTICULARITÉS DU COPING DES ADOLESCENTS 
Le coping des adolescents a été appréhendé principalement au moyen de quatre méthodes, à savoir 
des questionnaires, des entretiens semi-structurés, des observations de comportements, et plus 
rarement, des rapports de personnes proches (Compas et al., 2001). Certains de ces outils portent 
sur un stresseur spécifique, tandis que d’autres mesurent un style de coping général (Compas et al., 
2001). Si de manière générale les différentes approches employées par les chercheurs semblent 
similaires à celles qui sont utilisées pour l’étude du coping auprès d’adultes, les stresseurs ou les 
domaines de préoccupations relativement auxquels le coping est étudié ne sont probablement pas 
les mêmes, et les stratégies, ainsi que les dimensions de coping employées, semblent un peu 
différentes aussi. 
Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1995, p. 103) a regroupé les tracas quotidiens les plus 
fréquemment cités par les adolescents en sept domaines de préoccupations majeurs, à savoir le soi 
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ou le “self” (problèmes personnels), les relations intimes, les pairs, l’école, les parents, l’avenir, et 
enfin les loisirs. 
Cet auteur a également mis en évidence vingt stratégies de coping fréquemment employées pour 
faire face à des situations de stress relevant de ces sept domaines ; elles sont citées ici dans l’ordre 
décroissant de leur utilisation, c’est-à-dire que les premières citées sont les plus souvent 
employées (Seiffge-Krenke, 1995, p. 110): Résoudre le problème avec l’aide d’amis, discuter du 
problème avec les parents ou d’autres adultes, penser au problème et essayer d’y trouver des 
solutions, essayer de parler du problème avec la personne directement concernée, parler tout de 
suite du problème dès qu’il apparaît et ne pas trop s’en faire, demander de l’aide et du réconfort aux 
personnes qui se trouvent dans une situation similaire, se dire qu’il y aura toujours des problèmes, 
faire des compromis, laisser sortir l’agressivité (mettre de la musique forte, conduire un moto, 
danser follement, sport, etc.), chercher de l’information dans des magasines ou des livres, accepter 
ses propres limites, s’attendre au pire, se comporter comme si de rien n’était, ne penser au problème 
que quand il apparaît, demander de l’aide à des professionnels, ne pas s’inquiéter parce que 
d’habitude tout finit par rentrer dans l’ordre, essayer de ne pas penser au problème, laisser sortir sa 
colère ou son désespoir en criant, pleurant, claquant des portes, etc., se retirer parce qu’on ne peut 
rien changer, et enfin essayer d’oublier le problème avec de l’alcool ou de la drogue.  
Trois facteurs ou styles de coping ont été mis en évidence sur la base de ces stratégies, à savoir les 
copings actif, interne et de retrait (Seiffge-Krenke, 1995 ; Seiffge-Krenke & Shulman, 1990). Le 
coping actif consiste à mobiliser des ressources sociales pour résoudre le problème, le coping 
interne se réfère à l’évaluation du problème et à la recherche de solutions, le retrait reflète quant à 
lui une approche fataliste du problème et une incapacité momentanée de le résoudre (Seiffge-
Krenke, 1995, p. 106). Il semblerait que cette structure factorielle soit comparable au concepts 
d’approche vs. évitement (Seiffge-Krenke & Shulman, 1990), ainsi qu’à ceux de coping centré sur 
le problème vs. centré sur l’émotion (Seiffge-Krenke, 1994). Plus précisément, les modes de coping 
actif et interne correspondraient selon cet auteur au coping centré sur le problème et à l’approche, 
tandis que le retrait serait équivalent à l’évitement et au coping centré sur l’émotion  (Seiffge-
Krenke, 1994; Seiffge-Krenke & Shulman, 1990 ).  
La structure proposée par Frydenberg (Frydenberg, 1991, p. 7) pour résumer les stratégies les plus 
fréquemment employées par les adolescents paraît très semblable à celle de Seiffge-Krenke, et 
comporte aussi trois facteurs, comprenant respectivement des tentatives personnelles de résolution 
du problème, des stratégies basées largement sur le recours à autrui, à la fois pour gérer le problème 
et pour recevoir un soutien plutôt émotionnel, et enfin des stratégies caractérisées par le sentiment 
de ne pas “coper” (Frydenberg, 1991).  
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Seiffge-Krenke a par ailleurs montré que si les stratégies de coping utilisées pour faire face à un 
domaine de préoccupation sont relativement stables, les adolescents emploient différentes sortes de 
stratégies pour différents domaines de préoccupations (Boekaerts, 1996; Seiffge-Krenke, 1995).  
Connor-Smith et collègues ont quant à eux distingué entre des stratégies de coping volontaires et 
des réponses involontaires (Connor-Smith, Compas, Wadsworth, Thomsen, & Saltzman, 2000). 
Parmi les premières ils distinguent aussi trois facteurs: le coping d’engagement et de contrôle 
primaire, qui comprend la résolution de problèmes, l’expression et la régulation émotionnelle, le 
coping d’engagement et de contrôle secondaire, qui inclut la restructuration cognitive, la pensée 
positive, l’acceptation et la distraction, et enfin le coping de désengagement, qui englobe des 
stratégies comme le “wishful thinking”, l’évitement et le déni (Connor-Smith et al., 2000). 
La complexité de ces trois modèles viendrait confirmer le fait que la distinction entre le coping 
centré sur le problème et le coping centré sur l’émotion, bien qu’elle soit très fréquemment utilisée, 
n’est pas adéquate pour rendre compte du coping des adolescents (Compas et al., 2001 ; Connor-
Smith et al., 2000). 
Si l’on considère les deux premières classifications décrites ici, il semblerait que la distinction entre 
les stratégies qui consistent à rechercher du support social et celles qui sont basées sur des efforts 
individuels soit très importante chez les adolescents, plus peut-être que celle qui distingue la gestion 
du problème de celle des émotions y relatives. Ainsi, les stratégies de coping observées chez les 
adolescents se distingueraient davantage par le type des moyens mis en œuvre (sociaux ou 
individuels) que par la fonction qu’elles remplissent (problème ou émotion). 
En outre, la troisième dimension présente dans ces trois classifications, et qui est caractérisée par du 
retrait, semble différente de l’évitement observé chez les adultes (Parker & Endler, 1992), qui fait 
plus référence à de la distraction, ou à de la diversion sociale, et qui semble moins lié à la notion 
d’isolement, de retrait, voire de renoncement.  
De ces différents modèles nous retiendrons que le coping des adolescents, tout comme celui des 
adultes, est multidimensionnel, mais que malgré quelques ressemblances d’ordre général, sa 
structure et son contenu ne sont pas tout à fait les mêmes. Aussi, il semblerait que d’une part, 
l’usage des différentes dimensions de coping, et d’autre part, sa structure, varient avec l’âge et le 
genre au sein même de la population adolescente.  
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II.2.3 ASPECTS DÉVELOPPEMENTAUX 
Tout d’abord, notons que le type d’événements susceptibles d’entraîner des dysfonctionnements 
varie avec l’âge, certains stresseurs étant clairement liés à des phases spécifiques du développement 
(Boekaerts, 1996). Ainsi, depuis l’enfance, et ce jusqu’au début de l’adolescence (≤ 14 ans), les 
stresseurs familiaux sont les plus prédictifs de symptômes psychologiques (Boekaerts, 1996). Au 
milieu de l’adolescence, (15-17 ans) seuls les stresseurs liés aux pairs prédisent des symptômes 
psychologiques, et parmi les jeunes de 18 à 20 ans, les stresseurs académiques prédisent au mieux 
ces mêmes symptômes (Boekaerts, 1996).  
L’émergence de la capacité d’adaptation au stress et à l’adversité semble constituer un aspect 
central du développement de l’être humain (Compas et al., 2001). Selon Boekaerts (Boekaerts, 
1996), l’adolescence étant une période de développement physique et psychologique, les épisodes 
stressants que les adolescents évaluent comme insurmontables à un moment spécifique peuvent 
devenir contrôlables quelques mois plus tard lorsque les stratégies de coping dont ils disposent sont 
devenues plus diversifiées et sophistiquées.  
Ainsi les événements qui sont stressants à un moment donné de l’adolescence ne le sont plus 
forcément deux ans plus tard, soit parce que les préoccupations des adolescents ont évolué, soit 
parce que leur répertoire de coping s’est enrichi.  
Pour Compas (Compas et al., 2001), dès le milieu de l’enfance et à l’adolescence, on s’attend en 
effet à une augmentation de la diversité et de la flexibilité des réponses de coping disponibles, 
notamment grâce au développement des capacités méta-cognitives qui devraient permettre une plus 
grande capacité d’ajuster les efforts de coping aux caractéristiques objectives ou perçues des 
stresseurs. 
Bien que l’âge ait une influence importante sur le coping des adolescents (Kavsek & Seiffge-
Krenke, 1996), il est rare que la relation entre le coping et l’ajustement psychologique soit étudiée 
comme une fonction de l’âge ou du niveau développemental, principalement en raison de la taille 
des échantillons étudiés (Compas et al., 2001). 
Une étude portant sur plus de sept cent adolescents aurait cependant montré que les stratégies de 
coping et la structure de celui-ci telle qu’elle a été décrite par Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 
1995; Seiffge-Krenke & Shulman, 1990), ne sont pas les mêmes pour les jeunes adolescents que 
pour les adolescents plus âgés (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996). Ces résultats sont basés sur une 
comparaison entre deux groupes, composés respectivement de jeunes adolescents entre onze et 
seize ans, et d’adolescents entre dix-sept et dix-neuf ans (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996). 
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Dans le groupe des jeunes adolescents, les stratégies employées se résument en deux 
facteurs (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996): un facteur de coping d’approche, qui comprend à la fois 
des stratégies comportementales (actives) et cognitives (internes), et un facteur d’évitement, qui 
comprend des stratégies de retrait. On retrouve donc auprès de ce groupe d’âge les deux 
orientations de base, approche, et évitement, mais dans l’approche, les stratégies relevant de 
l’utilisation de ressources sociales ne sont pas encore distinguées des stratégies de coping internes 
(Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996).  
Dans le groupe des adolescents plus âgés, trois facteurs ont été mis en évidence (Kavsek & Seiffge-
Krenke, 1996): le premier facteur regroupe des stratégies de coping d’approche actives de type 
comportemental17, le deuxième facteur comprend des stratégies d’approche internes, cognitives, et 
le troisième enfin, comprend des stratégies d’évitement et de retrait. De ce qui précède on peut 
déduire que la structure des stratégies de coping varie entre ces deux groupes d’âge, chez les plus 
jeunes le coping interne ne constitue pas à lui seul un facteur, alors que  c’est le cas chez les plus 
âgés, résultat qui a été répliqué par la suite dans plusieurs pays (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996). 
Plusieurs auteurs font état d’un changement quantitatif du coping centré sur l’émotion, ou de 
contrôle secondaire, qui semble peu présent dans l’enfance mais qui augmente avec l’âge 
(Boekaerts, 1996; Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996 ). Le coping centré sur le problème ou de 
contrôle primaire, subirait quant à lui le même changement quantitatif, associé à un changement 
qualitatif, dès lors qu’on observe au cours de l’adolescence, une différenciation de ce facteur en un 
composant cognitif et un composant comportemental (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996).  
Il ne semble donc pas y avoir de stabilité absolue du coping pendant l’adolescence, même si chacun 
des facteurs trouvés pour chaque groupe d’âge s’avère stable sur un ensemble de situations (Kavsek 
& Seiffge-Krenke, 1996). Selon Kavsek (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996), une même stabilité 
relative au sein d’un groupe d’âge aurait été mise en évidence dans le domaine de l’intelligence, où 
il semblerait que, parallèlement à l’âge, on assiste à un accroissement du nombre de facteurs, 
autrement dit à une différenciation18 de l’intelligence (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996). Il se 
pourrait donc qu’un phénomène similaire ait lieu relativement au coping puisque, comme Boekaerts 
l’a montré (Boekaerts, 1996), on voit émerger des formes de coping plus complexes. 
 
17 Kavsek parle ici de stratégies comportementales vs. cognitives. Il s’agit en fait des mêmes stratégies actives vs. 
internes décrites par Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1995). 
18 Kavsek se base sur le modèle de Garrett (Garrett, 1946), selon lequel, parallèlement à l’âge, le facteur g perd de 
l’importance en faveur d’aptitudes plus spécifiques.  
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II.2.4 DIFFÉRENCES DE GENRE 
Avant de voir si et comment les filles et les garçons diffèrent dans leur façon de faire face à des 
stresseurs, notons tout d’abord que ces derniers ne semblent pas perçus de la même manière par les 
uns et les autres.  
Il semblerait effectivement que les filles évaluent les mêmes événements, tels par exemple le fait de 
recevoir une mauvaise note ou un conflit avec les parents, comme quatre fois plus stressants que les 
garçons (Boekaerts, 1996). D’après Boekaerts (Boekaerts, 1996), les filles considèrent les mêmes 
problèmes comme étant plus complexes, et attribuent davantage leur origine à des facteurs internes. 
Aussi, quand un événement stressant est terminé, elles continuent d’y penser, et sont aussi plus 
affectées par le stress vécu par d’autres personnes de leur entourage.  
Ces éléments montrent qu’il existe des différences de genre importantes au niveau de l’évaluation 
des événements rencontrés, différences qui pourraient en expliquer partiellement d’autres, relatives 
aux préférences de coping ainsi qu’à l’ajustement (Boekaerts, 1996). 
Si l’on se réfère aux études de Seiffge-Krenke et aux styles de coping que cette auteur a décrits 
(Seiffge-Krenke & Shulman, 1990), il semblerait que les filles utilisent significativement plus de 
coping actif et de coping interne que les garçons, alors que les stratégies de retrait sont employées 
dans la même mesure par les filles que par les garçons (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996). Si ces 
différences sont marginales au début de l’adolescence, elles prennent de plus en plus d’ampleur au 
fur et à mesure que les adolescents grandissent (Boekaerts, 1996). 
Il semblerait que, quelle que soit la nature du problème rencontré, plus les filles grandissent et plus 
elles recherchent la sympathie, les conseils, l’aide et le réconfort d’autrui, et ce bien plus souvent 
que ne le font les garçons (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996). Lorsqu’un problème apparaît, elles 
s’en occupent immédiatement, en parlent beaucoup avec des personnes qui leurs sont proches, et 
tentent en général de résoudre le problème directement avec la personne concernée (Boekaerts, 
1996 ; Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996). Les filles seraient aussi plus inquiètes, elles penseraient à 
des solutions possibles et auraient tendance à se préparer à d’éventuelles conséquences négatives, 
ainsi qu’à être plus fatalistes que les garçons (Boekaerts, 1996 ; Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996). 
Le fait que les filles tentent plus souvent de discuter ouvertement de leurs difficultés avec d’autres 
personnes paraît cohérent avec les observations faites auprès des adultes. Ces dernières indiquent 
que les femmes ont une tendance générale à avoir recours plus souvent, et de manière plus 
conséquente, à leur réseau social ; elles demanderaient aussi plus souvent de l’aide en dehors de la 
famille (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996 ; Seiffge-Krenke & Shulman, 1990).  
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Les garçons quant à eux, chercheraient souvent à gérer les problèmes quand ceux-ci deviennent 
imminents, et ne se mettraient pas autant de pression que les filles (Boekaerts, 1996). Ils essaient 
généralement de résoudre le problème par eux-mêmes plutôt que d’avoir recours à autrui, et 
essaient plus d’oublier, adoptant parfois une attitude de type “wait and see” (Boekaerts, 1996).  
II.2.5 COPING ET AJUSTEMENT 
Dans sa revue de littérature sur le coping à l’adolescence, Compas (Compas et al., 2001) relève 
deux catégories de variables psychologiques régulièrement mises en relation avec le coping: les 
problèmes comportementaux et / ou émotionnels intériorisés et extériorisés, et les compétences 
sociales et académiques. Les problèmes comportementaux et / ou émotionnels intériorisés font 
référence à des symptômes de dépression, d’anxiété ou somatiques tandis que les problèmes 
extériorisés se réfèrent à l’agressivité ou à des problèmes de comportement (Compas et al., 2001). 
La majorité des études ont mis en évidence un lien positif entre le coping centré sur le problème et 
un meilleur ajustement psychologique au sens des trois variables décrites ci-dessus, à savoir les 
problèmes extériorisés, les problèmes intériorisés, et les compétences (Compas et al., 2001). Parmi 
les stratégies de coping centrées sur le problème, celles qui sont plus fortement liées à un 
ajustement meilleur sont la résolution de problèmes, la restructuration cognitive, et la réévaluation 
positive du stresseur (Compas et al., 2001). L’ensemble de ces stratégies se caractérise par une 
analyse attentive de la situation stressante, par le fait qu’une attention sélective est portée sur les 
aspects positifs de ces situations, et par une génération de pensées alternatives à la fois positives et 
pleines d’espoir (Compas et al., 2001). Ce pattern général de résultats semble typique des situations 
qui sont relativement contrôlables (Compas et al., 2001).  
Dans des situations qui sont, soit objectivement soit subjectivement incontrôlables, le coping centré 
sur le problème ou d’engagement a été associé avec des symptômes intériorisés et des problèmes 
extériorisés plus fréquents, ainsi qu’avec de moins bonnes compétences (Compas et al., 2001). A 
titre d’exemple, des auteurs ont  montré que lorsque des adolescents sont confrontés à des conflits 
qui concernent leurs parents, stresseur sur lequel ils ont objectivement peu de contrôle, le coping 
centré sur le problème est lié à un ajustement plus faible (Compas et al., 2001). 
La plupart des études ont montré que le coping centré sur l’émotion est lié à un ajustement 
psychologique plus pauvre relativement aux différentes variables dépendantes citées ci-dessus 
(Compas et al., 2001). Les stratégies qui sont le plus souvent associées à ce faible niveau 
d’ajustement sont l’évitement cognitif et comportemental, le retrait social, l’acceptation résignée, la 
ventilation émotionnelle, le “wishful thinking”, et le blâme de soi (Compas et al., 2001). 
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En revanche, dans les situations peu contrôlables, comme des conflits entre les parents ou des abus 
sexuels, les stratégies de coping centrées sur l’émotion s’avèrent liées à un meilleur ajustement des 
adolescents (Compas et al., 2001). 
Si l’on se réfère aux dimensions de coping de Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1995; Seiffge-
Krenke & Shulman, 1990), les modes de coping actif et interne sont considérés comme fonctionnels 
et le retrait comme dysfonctionnel (Seiffge-Krenke & Shulman, 1990). Bien que cette distinction “à 
priori” puisse paraître discutable, l’approche de l’auteur semble intéressante.  
En effet, tout en reconnaissant que l’usage d’une stratégie “dysfonctionnelle” peut être adéquat à un 
moment donné, elle s’est intéressée à la relation quantitative entre coping fonctionnel et 
dysfonctionnel sur un ensemble de situations et de domaines, chez des adolescents “normaux” ou 
tout-venant (Seiffge-Krenke, 1994). Il semblerait que le coping actif soit la forme de coping la plus 
utilisée par ces adolescents, tandis qu’ils auraient recours à du retrait seulement dans certaines 
situations spécifiques, la proportion du coping de retrait par rapport à l’ensemble des stratégies 
employées ne dépassant pas un cinquième (Seiffge-Krenke, 1994).  
Pour conclure sur ce point, nous retiendrons qu’à l’instar de ce qui se passe chez les adultes, les 
stratégies de coping semblent prédire un meilleur ajustement si elles sont adaptées au niveau de 
contrôlabilité des stresseurs, à savoir que si quelque chose peut être fait pour modifier les conditions 
qui sont à l’origine du stress alors des stratégies centrées sur le problème sont plus efficaces, tandis 
que là où rien ne peut être fait, ce sont les stratégies centrées sur l’émotion qui sont les plus 
adéquates. Aussi, sachant qu’il n’y pas une réponse qui soit adaptée de manière universelle pour 
tous les individus et toutes les situations, on peut dire que ces deux formes majeures de coping sont 
nécessaires pour une adaptation réussie au stress (Boekaerts, 1996), mais que sur l’ensemble des 
situations rencontrées par les adolescents, le coping centré sur le problème devrait rester largement 
majoritaire par rapport aux stratégies de retrait (Seiffge-Krenke, 1994). 
II.2.6 LIENS AVEC DES VARIABLES EXTERNES 
Comme c’est le cas pour les adultes, de nombreuses variables, liées à la personnalité ou au 
fonctionnement psychologique, sont probablement en relation avec la façon dont les adolescents 
gèrent le stress, et il serait impossible de les mentionner toutes. Aussi, ayant déjà abordé une partie 
de ces liens ci-dessus, nous avons décidé de n’évoquer ici que quelques variables liées à la famille, 
dont le rôle est particulièrement important à l’adolescence. 
Selon Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1995), l’environnement familial a une influence importante 
sur le coping des adolescents. La qualité des relations familiales, et notamment des relations 
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parents-adolescents, serait reconnue pour sa contribution aux capacités de coping des adolescents 
(Seiffge-Krenke, 1995).  
Les relations entre parents et adolescents peuvent constituer une source de stress, ou inversement 
servir de support pour les adolescents (Seiffge-Krenke, 1995). Afin de mieux comprendre comment 
le fonctionnement familial influence le stress et le coping à l’adolescence, Seiffge-Krenke (Seiffge-
Krenke, 1995) a étudié le climat familial tel qu’il est perçu par les adolescents au moyen du “Family 
Environment Scale” développé par Moos et Moos (Seiffge-Krenke, 1995).  
Sur la base des dix échelles mesurées, à savoir la cohésion, l’expression, le conflit, l’indépendance, 
l’orientation vers la réussite, l’intellectualité, le divertissement, la morale, l’organisation et le 
contrôle, quatre types de climats familiaux ont été décrits, qui correspondent chacun à une façon de 
fonctionner au sein de la famille, et qui sont liés au style de coping des adolescents (Seiffge-Krenke, 
1995).  
Ces quatre types sont caractérisés respectivement par un désengagement et une orientation vers le 
conflit (I), une orientation vers la réussite dans une perspective de contrôle (II), une cohésion et une 
structuration orientées vers la morale (III), et finalement, une cohésion et une expressivité orientées 
vers l’individuation (IV) (Seiffge-Krenke, 1995, pp. 166-167).  
Il s’avère que le support familial et l’engagement sont en tant que tels des éléments importants car 
ils contribuent à un faible niveau de stress, plus spécifiquement à un faible taux de stresseurs liés 
tant aux relations avec les parents qu’avec les pairs et les membres du sexe opposé (Seiffge-Krenke, 
1995). La cohésion familiale et le support semblent être quant à eux les précurseurs d’un coping 
adapté chez l’adolescent (Seiffge-Krenke, 1995).  
Cependant, pour développer un style de coping fonctionnel, caractérisé par une approche active des 
problèmes rencontrés, une des deux conditions suivantes doit aussi être réalisée, à savoir : soit la vie 
familiale doit être clairement organisée autour d’un certain nombre de règles qui peuvent également 
guider l’adolescent lorsqu’il est confronté à des problèmes (III), soit le climat familial doit 
encourager l’autonomie de l’adolescent et sa responsabilité (IV) (Seiffge-Krenke, 1995). 
Parmi ceux qui ont été mentionnés ici, le climat familial optimal semble être celui qui est 
caractérisé par une cohésion et une expressivité orientées vers l’individuation (IV). Les familles de 
ce type sont faiblement structurées et organisées, mais la façon qu’a l’adolescent de gérer les 
demandes qu’il rencontre est respectée. Les adolescents issus de ces familles ont un niveau de stress 
relativement faible, des scores élevés de coping actif, et n’ont que peu recours à des stratégies de 
retrait (Seiffge-Krenke, 1995). Il semblerait que les membres de ces familles servent de modèle 
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pour un coping adéquat car ils maintiennent des relations intra-familiales positives, tout en tolérant 
la présence et l’expression de conflits (Seiffge-Krenke, 1995).  
Dans les familles du type III, contrairement aux familles précédentes, le conflit est empêché ou 
évité, de sorte que l’adolescent n’a pas la possibilité d’apprendre à se confronter activement aux 
problèmes rencontrés, ou à prendre position, et il emploie peu de stratégies de coping actives 
(Seiffge-Krenke, 1995). Le support familial ainsi que le degré d’organisation typiques de ces 
familles semblent malgré tout contribuer à un niveau de stress faible et à peu de retrait (Seiffge-
Krenke, 1995). 
Les adolescents provenant de familles orientées vers la réussite, et au sein desquelles les parents 
exercent un degré de contrôle élevé (II), montrent un haut niveau de stress ; ils rapportent 
notamment beaucoup de conflits relatifs à des questions d’autonomie, mais ce fonctionnement 
rigide ne semble pas avoir d’effet sur le coping car ces adolescents emploient beaucoup de 
stratégies actives et relativement peu de retrait. 
En dépit de ce dernier élément, le fait d’utiliser des stratégies de retrait de manière constante au 
travers des situations rencontrées semble fortement influencé par le climat familial (Boekaerts, 
1996 ; Seiffge-Krenke, 1995). Ainsi les adolescents qui viennent de familles caractérisées par une 
faible cohésion et par un grand nombre de conflits interpersonnels (I), ont le plus souvent recours à 
ce type de stratégies (Seiffge-Krenke, 1995). A long terme, les adolescents issus de ces familles 
utilisent de moins en moins de stratégies de coping actives, et continuent d’avoir recours au retrait, 
ce qui signifie que leur répertoire de coping s’appauvrit, tandis que le niveau de stress auquel ils ont 
à faire face augmente avec l’âge (Seiffge-Krenke, 1995). 
Il semblerait que les adolescents qui ont soit très peu, soit beaucoup recours à des stratégies de 
retrait, continuent d’agir de la sorte sur le long terme (Seiffge-Krenke, 1995). Notons aussi que les 
adolescents issus de familles fonctionnant selon ces quatre types ne diffèrent pas relativement à 
l’usage qu’ils font de stratégies de coping internes (Seiffge-Krenke, 1995). Par contre l’utilisation 
de ce mode de coping augmente avec l’âge, et parallèlement au développement cognitif, les 
adolescents devenant de plus en plus flexibles et réfléchis (Seiffge-Krenke, 1995). 
Mais si, comme le montrent ces résultats, la famille influence beaucoup le coping à l’adolescence, 
les relations des adolescents avec leur famille se modifient au cours de cette période, et 
l’importance des relations entre pairs augmente avec l’âge (Seiffge-Krenke, 1995). 
Dès le milieu de l’adolescence en effet, les parents sont peu à peu remplacés par les amis qui 
constituent un support pour la perception de ses propres compétences et pour l’estime de soi, et qui 
servent également de modèles pour le coping (Seiffge-Krenke, 1995).  
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II.2.7 CONCLUSION SUR LE COPING DES ADOLESCENTS 
Comme c’est le cas pour les adultes, les différents auteurs cités précédemment ont montré que le 
coping a une importance dans l’ajustement psychologique des adolescents exposés au stress 
(Compas et al., 2001). La façon dont les adolescents gèrent le stress est un corrélat important à la 
fois de l’ajustement psychologique et de l’apparition de symptômes liés à différentes formes de 
psychopathologie (Compas et al., 2001). 
Les adolescents utilisent un grand nombre de réponses de coping, et ils ont recours à différentes 
stratégies pour différents types ou domaines de problèmes (Boekaerts, 1996). Ces stratégies peuvent 
être regroupées en dimensions de coping d’ordre supérieur qui s’avèrent assez stables dans le temps 
(Boekaerts, 1996). 
Ces dimensions diffèrent un peu de celles qui ont été trouvées chez les adultes, mais des similarités 
subsistent. Les deux grandes distinctions présentes dans la littérature adulte entre coping centré sur 
le problème et coping centré sur l’émotion, et entre approche et évitement se retrouvent dans bon 
nombre d’études, même si le contenu de ces dimensions semble relativement différent. 
L’étude des différences individuelles a montré que les filles ont plus régulièrement recours à des 
ressources sociales, et que les adolescents plus âgés utilisent plus de stratégies internes et sont plus 
flexibles (Seiffge-Krenke, 1995).  
Si les auteurs reconnaissent que le retrait peut parfois être adéquat dans certains types de situations, 
à l’instar de ce qui a été dit à propos des adultes, les formes de coping qui consistent à agir 
directement pour résoudre le problème semblent les plus adaptées à long terme, pour autant que 
quelque chose puisse être fait dans la situation (Compas et al., 2001; Seiffge-Krenke, 1995 ).  
La recherche sur le coping auprès des adolescents est restée très en retard si on la compare aux 
recherches menées auprès des adultes dans ce domaine, et constitue de ce fait une priorité pour la 
recherche future (Compas et al., 2001). Aussi, bien des questions relatives au coping restent encore 
ouvertes, ce qui pourrait s’expliquer par la présence d’un certain nombre de difficultés d’ordre 
méthodologique.  
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II.3 LIMITES MÉTHODOLOGIQUES DANS LA RECHERCHE SUR LE 
COPING 
Selon Scherer (Scherer, 1990), malgré les progrès importants qui ont été réalisés dans la recherche 
sur le coping, on relève un certain mécontentement quant à l’avancement des recherches dans ce 
domaine, et il semblerait que la méthode d’évaluation soit un des aspects les plus controversés 
(Compas et al., 2001).  
Les questionnaires de coping ont, entre autres, été critiqués pour leur manque de base théorique, 
pour leur utilisation d’items trop larges et qui prêtent à confusion, pour le fait qu’ils ne constituent 
pas une manière adéquate de mesurer des stratégies d’ordre cognitif, parce qu’ils ne parviennent pas 
à évaluer le coping dans une perspective transactionnelle et parce qu’ils ne prennent pas en compte 
le coping anticipateur (Compas et al., 2001).  
Il semble en effet qu’à ce jour, peu d’attention ait été accordée aux questions de mesure, ce qui 
aurait eu pour résultat qu’il existe une pléthore d’instruments pour mesurer le coping, mais que la 
fidélité et la validité de ces instruments laissent à désirer (De Ridder, 1997).  
Aussi, il semblerait que ces problèmes d’ordre méthodologique ne soient pas isolés, et qu’ils 
reflètent un flou conceptuel sous-jacent (De Ridder, 1997). A titre d’exemple, le fait que de 
nombreux questionnaires proposent chacun des dimensions de coping différentes, met en évidence 
l’absence de consensus entre les chercheurs quant aux propriétés de base du concept de coping (De 
Ridder, 1997). 
Parmi les problèmes méthodologiques qui limitent actuellement l’avancement de la recherche dans 
ce domaine, certains portent sur la façon générale de procéder, d’autres sont liés au fait que la 
majorité de ces outils sont basés sur le rapport verbal des individus, et enfin, certains sont 
spécifiques à l’étude du coping chez les adolescents.  
Relevons que parmi les problèmes décrits dans des revues de littérature au sujet de la recherche 
auprès des adolescents, certains concernent probablement aussi les mesures destinées aux adultes; 
nous nous sommes dans ce cas permis de les citer en rapport avec leur objet et non pas comme étant 
spécifiques à l’adolescence.  
II.3.1 PROBLÈMES D’ORDRE GÉNÉRAL 
Le grand nombre de mesures existantes pour évaluer le coping fait qu’il est très difficile d’une part 
de synthétiser l’ensemble des résultats obtenus, et d’autre part de discuter de façon individuelle des 
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qualités et des défauts de chaque type de mesure (Compas et al., 2001). De manière générale 
cependant, on peut dire que la plupart des recherches sur le coping sont concernées par un ou 
plusieurs des problèmes suivants qui sont fréquemment mentionnés dans la littérature: 
• Au moyen d’études transversales, la direction des liens trouvés entre le coping et certains 
dysfonctionnements ne peut pas être connue, pour cela il faut des études longitudinales 
(Compas et al., 2001; C. R. Snyder, 1999 ). 
• Des variables situationnelles et de style sont rarement mesurées au cours d’une même 
recherche (Parker & Endler, 1996). 
• Bien que le coping soit souvent considéré comme un style et mesuré en tant que tel, il est 
rare qu’il soit mesuré à différents moments et face à différents types de stresseurs comme ce 
devrait être le cas (Compas et al., 2001; Watson, 1999 ). 
• La mesure du coping porte souvent sur la fréquence d’utilisation de différentes stratégies, ce 
qui ne nous apprend rien du contexte où elles sont réalisées, de leur adéquation à celui-ci, et 
du succès obtenu (Zeidner & Saklofske, 1996).  
• Les échelles employées comprennent aussi beaucoup d’items qui ne sont pas applicables à 
certains individus et à certaines situations (Parker & Endler, 1992).  
• De nombreuses échelles de coping comprennent différentes sortes de stratégies ce qui les 
rend peu claires et peu spécifiques (Compas et al., 2001). 
• En plus du fait que le nombre et la nature des dimensions de coping retenues varie d’un 
auteur à l’autre, des mêmes items peuvent faire partie d’une dimension ou d’une échelle de 
coping dans un instrument, et être rattachés à une autre dimension ou échelle de coping dans 
un autre instrument de mesure (Semmer, 2003). 
• Souvent les items inclus dans les questionnaires ne distinguent pas suffisamment entre la 
stratégie de coping réalisée et le but sous-tendu par celle-ci, ce qui pose de nombreux 
problèmes d’interprétation (Compas et al., 2001). 
• Il existe un chevauchement entre des mesures de coping et de psychopathologie, comme par 
exemple le fait de pleurer, de crier, de casser des choses, etc. Ceci entraîne des corrélations 
positives entre certaines formes de coping et des mesures de problèmes émotionnels ou 
comportementaux (Compas et al., 2001). De plus, ces corrélations sont souvent utilisées 
pour valider des mesures du coping, ce qui n’est pas correct car la validité de ces mesures 
devrait être établie tout à fait indépendamment de leur lien avec des symptômes (Compas et 
al., 2001). 
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• Dans les études portant sur des stresseurs hypothétiques, ou sur des styles de coping, les 
aspects sociaux et économiques des situations rencontrées sont rarement pris en compte 
(Rosella, 1994) ; ce type d’informations serait pourtant nécessaire pour évaluer l’influence 
du contexte tant sur la façon de gérer le stress que sur la relation entre coping et ajustement 
psychologique (Compas et al., 2001). 
En plus de ces problèmes d’ordre général, qui concernent surtout la façon dont la recherche est 
conçue, beaucoup de travaux sur le coping sont limités par les faiblesses psychométriques des 
échelles de mesure employées, impliquant que leurs résultats sont difficilement généralisables 
(Endler & Parker, 1990; Parker & Endler, 1992). 
Parmi ces faiblesses psychométriques on peut citer un manque de validation empirique, des 
structures factorielles instables, une fidélité interne faible, le fait que beaucoup d’échelles aient été 
construites sur la base d’échantillons faits uniquement d’hommes ou de femmes, et enfin, un 
manque de validité de construit (Parker & Endler, 1992, p. 339). Certains de ces problèmes sont 
probablement liés au fait que les auteurs manquent d’outils de référence auxquels ils pourraient 
comparer leurs résultats; chacun compare alors son questionnaire à un autre, pas forcément plus 
valable, voire à des mesures de psychopathologie, ce qui constitue un biais supplémentaire (De 
Ridder, 1997). 
Aux nombreuses difficultés déjà citées, s’ajoute encore un certain nombre de problèmes inhérents 
au fait de se baser exclusivement sur le rapport verbal des individus, comme c’est le cas de la 
majorité des outils employés pour la recherche sur le coping. 
II.3.2 LIMITES DES MESURES BASÉES SUR LE RAPPORT VERBAL 
Le rapport verbal est de loin la façon la plus populaire de mesurer le coping (Beehr & McGrath, 
1996). Ce terme fait référence à tout rapport direct fait par des individus sur leurs propres réponses 
de coping, ce rapport étant provoqué en général par des questionnaires ou par des entretiens (Beehr 
& McGrath, 1996). Se baser sur le rapport verbal des individus a pour avantage d’être peu coûteux 
(Beehr & McGrath, 1996), mais comprend aussi beaucoup d’inconvénients.  
En effet, même si les mesures basées sur le rapport verbal constituent une voie d’accès importante 
pour mesurer des réponses cognitives non observables par autrui, le fait de se baser exclusivement 
sur ce type de mesures semble problématique (Compas et al., 2001). Parmi les inconvénients 
propres aux mesures basées sur le rapport verbal, certains sont valables uniquement pour les 
questionnaires, d’autres concernent également les entretiens.  
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Pour commencer, bien que la majorité des auteurs soient d’accord d’inclure dans la définition du 
coping seulement des efforts conscients, l’hypothèse selon laquelle les individus sont capables de se 
rappeler et de verbaliser les efforts de coping qu’ils ont faits par le passé n’a pas été traitée 
correctement, et il faut y prêter plus d’attention (De Ridder, 1997).  
Plus précisément, deux questions devraient être approfondies (De Ridder, 1997, p. 427):  
1) dans quelle mesure l’évaluation rétrospective du coping affecte-t-elle la validité des 
réponses ?  
2) dans quelle mesure les individus sont-ils forcés de réfléchir sur leurs efforts de coping 
passés, et de les reconstruire afin qu’ils soient socialement acceptables ?  
En d’autres termes, cet auteur pose le problème de la mémoire et de la désirabilité sociale, à savoir 
dans quelle mesure les individus se rappellent-ils réellement de tout ce qu’ils ont fait pour gérer un 
événement, et à quel point peuvent-ils, ou ont-ils réellement envie de dire tout ce qu’ils ont fait, y 
compris ce qui a échoué et ce qui est mal considéré.  
Ces différents éléments constituent une limitation importante des mesures basées sur le rapport 
verbal (Compas et al., 2001). On sait effectivement que même lorsque le coping est mesuré dans les 
quelques jours qui suivent le stresseur, la capacité de rappel est aussi pauvre que la volonté des 
individus de rapporter l’utilisation de stratégies qui n’ont pas abouti au résultat escompté, ou dont la 
désirabilité sociale est faible (Compas et al., 2001).  
De plus, lorsque les sujets doivent décrire les stratégies qu’ils ont mises en œuvre pour gérer un 
événement stressant qui a eu lieu dans le passé récent, parfois la période temporelle incluse dans ce 
qui est “récent” n’est pas précisée, d’autres fois il est spécifié que l’événement doit avoir eu lieu 
dans la semaine ou dans le mois qui vient de s’écouler (Rosella, 1994).  
Or, même quand il est dit que l’événement stressant doit avoir eu lieu dans le mois précédent par 
exemple, ceci implique qu’il peut avoir eu lieu entre un et trente et un jours avant la récolte de 
données (Rosella, 1994), ce qui pose un problème car les personnes qui se rapportent à un 
événement qui a eu lieu trente jours plus tôt, ont forcément eu le temps de faire plus de choses pour 
gérer cet événement, que les personnes qui décrivent un événement qui a eu lieu la veille (Rosella, 
1994). 
Par ailleurs, il est souvent demandé aux individus de dire “combien” ils ont employé les différentes 
stratégies de coping décrites (Compas et al., 2001). Une recherche a eu lieu à ce propos, au cours de 
laquelle des étudiants ont été interviewés après avoir répondu à un questionnaire de coping 
(Compas et al., 2001). Il semble que leurs réponses à la question aient été basées sur la fréquence, 
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sur la durée, sur l’efficacité et sur l’effort fait pour réaliser chacune des stratégies décrites, 68% des 
étudiants ayant basé leurs réponses sur l’ensemble de ces critères (Compas et al., 2001). Ce 
problème viendrait entre autres du fait qu’au cours d’un même événement stressant, certaines 
stratégies de coping peuvent être réalisées plusieurs fois, tandis que d’autres pas (Compas et al., 
2001).   
La méthode d’auto-observation développée par Reicherts et Perrez (Perrez et al., 1998; Perrez, 
Schoebi, & Wilhelm, 2000; Reicherts, 1999) semble offrir une solution à certains des problèmes 
mentionnés ici, notamment à ceux qui sont liés au délai entre l’événement et la récolte des données, 
et aux effets potentiels de la mémoire sur la qualité de ce qui est rapporté. Cette méthode ne résout 
cependant pas les autres problèmes propres au rapport verbal, et qui sont liés à l’absence 
d’informations objectives sur ce qui s’est réellement passé.  
L’observation directe est souvent mentionnée comme une méthode adéquate pour obtenir des 
données scientifiques (Beehr & McGrath, 1996) et pourrait résoudre un bon nombre de problèmes 
inhérents au fait de se baser sur le rapport verbal. Certains auteurs considèrent qu’une telle méthode 
n’est pas appropriée pour la recherche sur le coping, notamment parce que l’observation ne donne 
pas accès à des processus d’ordre cognitif (Beehr & McGrath, 1996). Pour d’autres, l’observation 
serait un complément nécessaire aux méthodes basées sur le rapport verbal  (Compas et al., 2001 ; 
C. R. Snyder, 1999). 
Si jusque-là les problèmes décrits concernent la recherche sur le coping en général, certaines 
difficultés viennent s’y rajouter lorsque le coping est étudié auprès des adolescents.  
II.3.3 PROBLÈMES SPÉCIFIQUES À L’ÉTUDE DU COPING CHEZ LES 
ADOLESCENTS 
La plupart des mesures employées pour l’étude du coping à l’adolescence ont été développées pour 
des adultes et appliquées aux adolescents, souvent sans modification, et sans que l’on sache à quel 
point ces mesures sont capables de représenter adéquatement le coping tel qu’il a lieu à 
l’adolescence (Compas et al., 2001). Ces mesures souffrent donc d’un certain nombre de limites 
supplémentaires à celles qui ont été décrites, et qui empêchent encore sensiblement le progrès dans 
ce domaine (Compas et al., 2001). Elles sont résumées ci-dessous relativement aux différentes 
méthodes qui ont déjà été employées auprès des adolescents. 
De manière générale, la validité des instruments employés dépend beaucoup de l’adéquation des 
items d’un point de vue développemental, et de la façon dont ces items sont présentés et peuvent 
être compris par les adolescents (Compas et al., 2001). On ne sait pas dans quelle mesure les 
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adolescents sont capables d’agréger leurs réponses de coping sur plusieurs situations de stress 
différentes lorsqu’il leur est demandé de rapporter un style de coping général (Compas et al., 2001). 
De plus, les problèmes liés à la capacité de rappel et à la désirabilité sociale, qui ont été décrits plus 
haut relativement au rapport verbal, semblent encore plus importants chez les adolescents que chez 
les adultes (Compas et al., 2001). 
Lorsque des corrélations significatives ont été trouvées entre des mesures de coping et de la détresse 
émotionnelle, elles sont généralement faibles, et restent tempérées par un grand nombre de relations 
non significatives (Compas et al., 2001). Enfin, il existe peu de recherches ayant comparé le coping 
des adolescents face à différentes sortes de stress (Compas et al., 2001). 
Les entretiens pourraient constituer une méthode propice pour obtenir des informations sur le 
contexte, et sur la façon dont les différentes réponses sont ordonnées dans le temps et combinées 
entre elles (Compas et al., 2001). En ce sens, on serait tenté de dire qu’ils sont une bonne alternative 
aux questionnaires. Cependant, la capacité des adolescents à se rappeler et à générer des réponses 
au cours d’un entretien semble bien limitée (Compas et al., 2001): le nombre moyen de réponses 
fournies varie entre une et trois, ce nombre étant bien inférieur au nombre de réponses données dans 
des questionnaires. Ainsi, dans leur forme actuelle, les entretiens ne permettraient pas de rendre 
compte de la diversité et de la complexité du coping à l’adolescence (Compas et al., 2001). 
Quelques instruments ont été développés pour observer des comportements de coping ou pour que 
ceux-ci soient rapportés par des personnes de l’entourage proche des adolescents (Compas et al., 
2001). Ces méthodes paraissent adéquates pour une analyse des réponses de coping à un niveau 
micro, et dans des situations spécifiques (Compas et al., 2001). Jusqu’à présent cependant, peu 
d’efforts ont été accordés pour développer de telles méthodes (Compas et al., 2001). Celles-ci ont 
surtout été employées dans le cadre de procédures médicales standardisées, et le nombre de 
comportements possibles dans ces situations est relativement restreint, ce qui réduit les difficultés 
liées à l’observation et au codage de ces comportements (Compas et al., 2001).  
L’observation du coping à la maison ou en milieu scolaire semble plus difficile à réaliser 
puisqu’elle n’offre pas les avantages de ces situations standardisées, et ne permet pas d’accéder aux 
aspects cognitifs du coping (Compas et al., 2001). Comme indiqué plus haut, l’observation du 
coping serait donc un moyen complémentaire à employer en plus des questionnaires et des 
méthodes basées sur le rapport verbal (Compas et al., 2001).  
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II.3.4 NÉCESSITÉ D’UNE APPROCHE DIFFÉRENTE 
Pour conclure nous retiendrons que malgré les efforts (insuffisants) qui ont été faits pour diversifier 
les façons de mesurer le coping, la recherche dans ce domaine, que cela soit auprès des adultes ou 
auprès des adolescents, se fait encore principalement au moyen de questionnaires. Ces derniers 
étant basés exclusivement sur le rapport verbal, et donc grandement limités par celui-ci, la plupart 
des recherches n’ont pas pu accéder à des informations essentielles sur le contexte des situations 
stressantes rencontrées, ni ne permettent de savoir ce que font réellement les individus lorsqu’ils 
sont confrontés à ces situations.  
Le fait que les recherches soient basées quasi exclusivement sur le rapport verbal constitue un 
problème majeur et il semble qu’actuellement il soit nécessaire de trouver d’autres sources de 
données (Compas et al., 2001; C. R. Snyder, 1999) et de nouvelles approches, tant pour la récolte de 
données que pour leur analyse (Boekaerts, 1996). Certains changements ont déjà lieu dans ce sens, 
quelques auteurs ayant déjà commencé à se baser sur des indices comportementaux et même 
physiologiques, mais ces efforts restent minoritaires et beaucoup reste à faire dans ce domaine (C. 
R. Snyder, 1999).  
La recherche future devrait se baser sur des méthodes qualitatives pour examiner le processus de 
coping tel qu’il a lieu face à différents types de stresseurs, et non pas face à une seule situation, ni 
relativement à des stresseurs hypothétiques (Rosella, 1994). Les instruments de mesure devraient 
idéalement être capables d’évaluer le coping à différents niveaux, entre autres, relativement aux 
buts, aux préférences, à la sélection et au timing des réponses (Boekaerts, 1996).  
Afin de pouvoir mieux comprendre les aspects contextuels du coping, des recherches en milieu 
naturel sont nécessaires, et doivent être complétées par des études contrôlées en laboratoire 
(Compas et al., 2001 ; De Ridder, 1997). Notons à ce propos qu’en termes de validité écologique, 
aucune procédure d’évaluation ne peut pour le moment remplacer les événements stressants de la 
vie réelle des individus (Schwarzer & Schwarzer, 1996). 
Une microanalyse du processus de coping semble nécessaire si l’on veut aboutir à une meilleure 
compréhension de son fonctionnement (Cheng, 2001). De même, il serait utile d’adopter une 
méthode inductive pour catégoriser la variété des comportements ainsi mesurés : au lieu de les 
regrouper à priori en fonction des théories ou des dimensions déjà existantes dans la littérature, il 
faudrait classer ces comportements au moyen d’analyses de contenu ou factorielles (Rosella, 1994). 
Au vu de tous ces éléments, il semble que pour faire progresser la recherche sur le coping, il ne soit 
pas suffisant de chercher à améliorer les qualités psychométriques des instruments de mesure déjà 
existants (De Ridder, 1997). Effectivement, bien que les défendeurs de l’approche intra-individuelle 
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aient déjà mentionné l’importance d’étudier le coping en tant que processus qui a lieu dans une 
situation donnée, il semblerait qu’ils aient négligé la mise au point de méthodes qui permettraient de 
le faire (De Ridder, 1997). Or, si le développement de méthodes alternatives est difficile, il n’est pas 
impossible, et n’a pas encore été suffisamment exploré (De Ridder, 1997).  
Il paraît donc nécessaire actuellement de développer des méthodes complémentaires à celles qui 
existent déjà, et qui permettraient d’évaluer le coping tel qu’il a lieu dans un contexte donné, et non 
pas seulement tel que la personne s’en souvient et veut bien le dire, ce qui demande peut-être de 
sortir des sentiers balisés par les approches traditionnelles de la recherche sur le coping. 
Avant de dire comment nous pensons qu’il serait possible de répondre à une partie de ces 
problèmes, notons que quelques chercheurs ont adopté une approche différente de celles qui ont été 
décrites jusqu’ici, c’est-à-dire qu’ils ont étudié le coping en le comparant au processus de résolution 
de problèmes. Cette approche nous paraît prometteuse, même si les méthodes employées par ces 
chercheurs comportent également des limites.  
II.4 UNE APPROCHE ALTERNATIVE: L’ÉTUDE DU COPING EN TANT 
QUE RÉSOLUTION DE PROBLÈMES 
II.4.1 DÉFINITIONS ET LIENS CONCEPTUELS 
Dans le but de mieux comprendre pourquoi des personnes sont stressées par des problèmes 
personnels ou professionnels, et de quelle façon ces personnes peuvent être aidées pour gérer plus 
efficacement ces problèmes, une approche du coping en termes de résolution de problèmes 
(“problem solving”) a été développée (Ostell, 1988).  
Cette approche est basée à la fois sur des modèles de traitement de l’information, qui offrent une 
description des processus cognitifs et des structures impliquées dans la résolution de problèmes, et 
sur les approches transactionnelle et cognitivo-comportementale du stress (Ostell, 1988 ; 1991). 
La notion de problème fait référence à une situation dans laquelle il y a un décalage entre ce que la 
personne voudrait qu’il se passe, ou ce qui est censé se passer, et ce qui se passe réellement (Ostell, 
1988 ; 1991). A l’instar du stress, les problèmes n’existent pas en soi: ce sont des situations qui 
deviennent problématiques à un moment donné et pour un individu (Ostell, 1988 ; 1991). 
Trois conditions doivent être réunies pour qu’une personne ait un problème (Ostell, 1988 p. 191): 
premièrement, l’individu en question doit reconnaître qu’il existe une disparité entre l’état actuel 
des choses et l’état désiré, reconnaissance qui ne doit pas forcément être ni précise ni réaliste. 
Deuxièmement, l’individu doit être motivé pour résoudre le problème, et troisièmement, il ne doit 
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exister pour cet individu aucune manière facile et immédiatement disponible de résoudre le 
problème.   
Cette définition inclut toutes les situations qui de par leur nouveauté, leur complexité, leur 
ambiguïté, ou encore de par la conflictualité entre les différentes demandes qui leur sont inhérentes, 
présentent des circonstances qui mettent en échec des actions efficaces que l’individu utilise 
généralement de façon automatique, et nécessitent de ce fait un comportement de résolution de 
problèmes (D' Zurilla & Goldfried, 1971, p. 108). 
Défini de cette manière, le concept de problème introduit explicitement dans la discussion sur le 
stress l’idée d’une orientation par rapport à un but (Ostell, 1988). En effet, face à un problème il 
convient de rechercher une solution. Cette dernière est une réponse de l’individu qui change la 
situation de telle sorte que celle-ci ne soit plus vécue comme problématique, et qui minimise les 
conséquences négatives tout en maximisant les conséquences positives (D' Zurilla & Goldfried, 
1971, pp. 108-109). 
La notion de résolution de problèmes fait alors référence aux activités dans lesquelles une personne 
s’engage pour que la situation ne soit plus problématique (Ostell, 1991, p. 12). Les activités 
comprises dans cette définition peuvent viser soit un changement de ce qui est en train de se passer 
dans la réalité, soit un changement dans les désirs de la personne, soit enfin un ajustement des désirs 
et des circonstances actuelles en vue d’un compromis (Ostell, 1991). 
Dans la vie quotidienne, la résolution de problèmes consiste la plupart du temps à gérer d’une part 
des disparités non désirées, en les résolvant ou en s’y adaptant, et d’autre part, nos propres réactions 
cognitives, émotionnelles et comportementales, à ces disparités (Ostell, 1991).  
Si l’on compare ces définitions avec le modèle transactionnel du stress et du coping, on peut voir 
qu’il existe un certain nombre de parallèles d’une part, entre les concepts de stress et de problème, 
et d’autre part, entre ceux de coping et de résolution de problèmes. 
Tout d’abord, les concepts de stress et de problème sont tous deux définis sur la base de l’évaluation 
subjective que fait l’individu d’une situation. Aussi, si une situation interprétée comme 
problématique comporte des coûts significatifs, il s’agit probablement d’une condition suffisante 
pour que cette situation soit perçue comme stressante (Ostell, 1991). Les auteurs qui ont étudié le 
coping selon cette approche ont considéré les situations stressantes comme des situations 
problématiques, et le coping comme une forme de comportement de résolution de problèmes (Cox, 
1987).  
Si l’on s’en tient à la définition de la résolution de problèmes telle qu’elle se manifeste dans la vie 
quotidienne, alors ce concept est effectivement interchangeable avec certaines définitions du coping 
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(Ostell, 1991). Il faut relever toutefois, que le concept de coping est plus large, et s’il comprend des 
activités de résolution de problèmes, il inclut aussi des activités qui n’en font pas partie (D' Zurilla 
& Chang, 1995). 
Rappelons ici que selon la conception transactionnelle du coping, la notion de résolution de 
problèmes fait référence à une partie des stratégies dites centrées sur le problème, et qui sont 
étroitement liées aux différentes étapes du processus de résolution de problèmes (Lazarus & 
Folkman, 1984).  
Par ailleurs, le processus de résolution de problèmes comprend des étapes, qui, dans le modèle 
transactionnel, sont décrites en termes de processus d’évaluation primaire et secondaire et qui ne 
font, en ce sens, pas partie du coping à proprement parler. Les concepts de résolution de problèmes 
et de coping se recoupent partiellement l’un l’autre, mais ne sont donc pas équivalents. Pour les 
auteurs du coping, la résolution de problèmes fait référence à un sous-ensemble de stratégies, tandis 
que pour les chercheurs du domaine de la résolution de problèmes, ce concept fait référence à 
l’ensemble d’un processus qui comprend des activités de coping, mais pas uniquement.  
Dans la littérature, lorsqu’il est question de résolution de problèmes sans autre qualificatif, il s’agit 
en général de recherches menées dans la perspective du traitement de l’information, et qui selon 
Cox (Cox, 1987), ont tendance à présenter un modèle idéal, rationnel de la façon dont ce processus 
devrait se dérouler. Ces recherches font généralement référence à des situations qui, typiquement, 
n’ont aucune implication réelle pour le bien-être de l’individu, et les auteurs accordent relativement 
peu d’attention à l’impact des réactions émotionnelles sur le déroulement de ce processus (Ostell, 
1988).  
Idéalement, la résolution de problèmes devrait se dérouler selon une séquence rationnelle 
d’“actions”19 (Cox, 1987), regroupées en plusieurs étapes. Si ces étapes peuvent être décrites de 
manière distincte, notons que dans la réalité elles sont en interaction et se chevauchent sans cesse  
(D' Zurilla & Goldfried, 1971). Selon D’Zurilla, ces cinq étapes sont l’orientation générale, la 
définition et la formulation du problème, la génération d’alternatives, la prise de décision, et la 
vérification (D' Zurilla & Goldfried, 1971, pp. 111-120) .  
Si on les compare au modèle transactionnel du stress et du coping, on peut dire que ces différentes 
étapes correspondent probablement aux mécanismes cognitifs impliqués non seulement dans 
certaines formes de coping, mais aussi dans les différents processus qui ont trait au stress, à savoir 
l’évaluation primaire, l’évaluation secondaire, et la réévaluation, tels que ces processus se réitèrent 
 
19 L’auteur emploie le terme d’action bien qu’il s’agisse principalement de cognitions. 
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dès le moment où une transaction est jugée stressante, et ce jusqu’au moment où elle n’est plus 
considérée comme telle.  
Les auteurs du présent modèle précisent d’ailleurs que le résultat concret de la résolution de 
problèmes tel qu’il a été réalisé par la personne, ne dépend pas seulement de ce processus cognitif 
tel qu’il est décrit ici, mais aussi d’autres facteurs (D' Zurilla & Goldfried, 1971). Ainsi, une 
personne peut résoudre un problème au niveau cognitif, mais échouer lors de la réalisation des 
solutions trouvées pour différentes raisons, liées notamment à la motivation ou à des déficits 
comportementaux (D' Zurilla & Goldfried, 1971).  
Sur la base de la clinique, les auteurs notent que d’ordinaire, les personnes qui ne parviennent pas à 
gérer efficacement les problèmes qu’ils rencontrent, montrent des difficultés variées qui ne touchent 
pas seulement au processus de résolution de problèmes, mais aussi à l’exécution concrète des 
réponses choisies au cours de celui-ci (D' Zurilla & Goldfried, 1971).  
Le fait de recourir à une modélisation idéale ou rationnelle des processus cognitifs tels qu’ils 
devraient avoir lieu lorsqu’une personne se trouve face à un problème ou à une situation stressante, 
a certainement son utilité (Cox, 1987), mais comporte aussi un certain risque : celui d’oublier qu’il 
ne s’agit pas d’un portrait fidèle de la réalité (Ostell, 1988).   
Contrairement à ce qui se passe au laboratoire, dans les situations de la vie quotidienne les choses 
sont en effet plus “embrouillées”, on manque en général d’informations claires, et surtout, ces 
situations n’offrent pas forcément un but ou une direction à suivre (D' Zurilla & Goldfried, 1971).  
Selon Cox (Cox, 1987, p. 11), dans la réalité quatre éléments principaux diffèrent par rapport au 
processus rationnel: les individus récoltent généralement des informations insuffisantes et l’analyse 
de la situation reste inadéquate. Une solution unique, ou à la limite, un tout petit nombre de 
solutions sont générées et considérées. Une seule solution est réalisée sans aucune évaluation, et 
finalement, l’individu ne fait pas d’apprentissage lors de cette expérience. Mais si ces modèles 
rationnels de la résolution de problème sont idéalistes, ils peuvent servir d’objectifs pour des 
interventions destinées à améliorer le fonctionnement de ce processus, soit au niveau individuel, 
soit auprès de certains groupes (Cox, 1987). 
II.4.2 APPLICATIONS DE CETTE APPROCHE POUR LE COPING 
La description du coping en termes de résolution de problèmes permet d’avoir un aperçu des 
mécanismes au moyen desquels les individus essaient de faire face aux situations stressantes, de 
même qu’une idée de la façon dont ils devraient s’y prendre dans des conditions idéales (Cox, 
1987).  
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Par exemple, pour ce qui concerne l’étape de ce processus qui consiste à définir et à formuler le 
problème, D’Zurilla (D' Zurilla & Goldfried, 1971) propose que, au lieu de répondre de manière 
automatique, les individus définissent d’abord tous les aspects de la situation en des termes 
opérationnels, pour ensuite seulement classifier les différents éléments de la situation en fonction de 
leur pertinence, identifier différents objectifs et les hiérarchiser, repérer les conflits qu’il peut y 
avoir entre eux, etc.  
La modélisation de ce processus peut ensuite servir de cadre pour favoriser la pose d’un diagnostic 
précis, et pour le choix d’une intervention thérapeutique adaptée aux difficultés rencontrées, ceci 
spécifiquement à chacune des étapes du processus (Cox, 1987 ; D' Zurilla & Goldfried, 1971; 
Ostell, 1991 ).  
A titre d’exemple, Sadowski (Sadowski & Kelley, 1993) a étudié le “social problem solving” auprès 
de trois groupes d’adolescents: tout-venant, suicidants20 et patients psychiatriques. Elle a montré 
que les adolescents suicidants étaient capables de réunir suffisamment d’informations pour définir 
et formuler correctement le problème, leurs difficultés se situant principalement au niveau de 
l’orientation par rapport au problème, de la génération d’alternatives, et de l’implémentation des 
solutions choisies (p.ex. tendance à éviter, à laisser tomber) (Sadowski & Kelley, 1993).  
Sachant exactement à quelles étapes du processus ces personnes rencontrent des difficultés, il serait 
possible de leur proposer un entraînement spécifique à chacune de ces étapes, suivant les différentes 
méthodes décrites par D’zurilla (D' Zurilla & Goldfried, 1971) telles le “brainstorming” de Osborn 
pour la génération d’alternatives, ou le “test operate test exit” de Miller pour la vérification du 
résultat. 
Une des limites majeures de cette approche “rationnelle” tient cependant au fait que les situations 
problématiques au cours desquelles la résolution de problèmes est généralement mesurée, sont très 
différentes de celles que les individus doivent affronter dans la réalité (Cox, 1987 ; D' Zurilla & 
Goldfried, 1971; Ostell, 1988), notamment en raison de la séparation artificielle des différentes 
étapes.  
Certains chercheurs dont Sadowski (Sadowski & Kelley, 1993), ont étudié le “social problem 
solving”, ou la résolution de problèmes dans un contexte social, qui fait référence à ce processus tel 
qu’il a lieu dans la réalité quotidienne des individus (D' Zurilla & Chang, 1995). Mais même ces 
auteurs, qui ont une conception appliquée de la résolution de problèmes et qui reconnaissent 
 
20 Les adolescents de ce groupe ont consulté pour avoir déjà eu des comportements auto-destructeurs, ou pour avoir 
verbalisé leur intention de se tuer, ou les deux. 
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l’importance du rôle joué par les réactions émotionnelles dans le déroulement de ce processus, 
remarquent que les tâches qu’ils emploient sont encore trop différentes des problèmes réels que les 
individus doivent résoudre au quotidien (Shewchuk, Johnson, & Elliott, 2000).  
Récemment cependant, une nouvelle méthodologie a été développée pour étudier le “complex 
problem solving”, ou la résolution de problèmes complexes, et qui consiste à étudier ce processus 
face à des situations plus comparables à celles de la réalité.  
II.4.3 LA RÉSOLUTION DE PROBLÈMES COMPLEXES ET LES “MICROMONDES” 
Au lieu d’étudier la résolution de problèmes dans des situations relativement restreintes, au moyen 
de tâches du type de la “Tour de Hannoï” par exemple (Funke, 1992), plusieurs chercheurs ont 
commencé d’étudier ce processus dans des environnements complexes, au moyen de scénarii 
simulés à l’ordinateur. Ils semblent avoir choisi cette approche  pour la réponse qu’elle apporte à 
divers problèmes méthodologiques.  
Dans la recherche en psychologie, lorsqu’il s’agit de mesurer la qualité d’une performance, des 
processus de haut niveau ou des réactions émotionnelles, une des deux stratégies suivantes sont 
généralement employées (Omodei & Wearing, 1995): soit on fait des études de terrain au moyen de 
procédures peu intrusives, mais dont le résultat est ambigu puisque l’on ne sait jamais exactement 
ce que l’on mesure (Omodei & Wearing, 1995). Soit on a recours à des études de laboratoire au 
cours desquelles on contrôle et on mesure rigoureusement, mais cela au dépens de la validité 
externe (Omodei & Wearing, 1995), comme cela semble être le cas des études menées jusque-là 
dans le domaine de la résolution de problèmes.   
Si les recherches sur le terrain sont critiquées pour leur absence de contrôle sur les variables 
mesurées (Brehmer & Doerner, 1993), la recherche en laboratoire, quant à elle, est régulièrement 
critiquée pour son manque de validité écologique (Brehmer & Doerner, 1993), et pour le fait que les 
résultats ainsi obtenus sont difficiles à transposer aux expériences réelles et spontanées (Kaiser & 
Wehrle, 1996).  
En effet, le fait d’isoler un petit nombre de variables pour les mesurer, et pour rechercher des liens 
clairs entre VI et VD, revient à séparer artificiellement des processus psychologiques qui dans leur 
fonctionnement normal interagissent constamment, comme les processus émotionnels, cognitifs et 
comportementaux, avec pour conséquence que l’autorégulation des individus dans un tel contexte 
ne peut pas être semblable à celle qui a lieu dans la réalité  (Brehmer & Doerner, 1993 ; Funke, 
1988; Kaiser & Wehrle, 1996 ). 
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Or, pour plusieurs auteurs (Brehmer & Doerner, 1993 ; Kaiser & Wehrle, 1996), un des problèmes 
majeurs tant des études de terrain que des expériences en laboratoire, serait justement de ne pas 
pouvoir prendre en compte, et donc de ne pas savoir que faire de la complexité inhérente au 
raisonnement humain, à son ressenti émotionnel et à son comportement.  
Grâce à l’informatique, il est cependant devenu possible de gérer des sets de données importants, et 
de ce fait, l’écart entre le terrain et le laboratoire pourrait être comblé (Brehmer & Doerner, 1993 ; 
Omodei & Wearing, 1995). C’est ainsi que des systèmes très complexes ont été créés, qui simulent 
un environnement réaliste pour étudier en laboratoire comment les sujets interagissent avec cette 
simulation (Brehmer & Doerner, 1993). Ces simulations sont appelées “microworlds” (Brehmer & 
Doerner, 1993) ou micromondes, terme qui fait référence à des univers de jeux vidéo, riches d’un 
point de vue graphique, et qui sont régis par des règles complexes (Omodei & Wearing, 1995).  
Ces micromondes permettent une nouvelle approche des processus de la pensée et de la régulation 
de l’action tels que ceux-ci se manifestent sous une forte pression cognitive et émotionnelle (Funke, 
1992). Aussi, dans les expériences menées au moyen de ce type de simulations, on est plus proche 
des recherches en milieu naturel où le sujet est un individu qui s’autorégule, et non pas un sujet 
contrôlé rigidement par un set de variables indépendantes (Brehmer & Doerner, 1993). Mais ici, 
c’est le chercheur qui a construit le terrain, il en connaît donc la nature et peut de ce fait mieux 
comprendre et expliquer les comportements observés dans ce contexte (Brehmer & Doerner, 1993). 
De plus, ce terrain est le même pour tous les sujets, ainsi il est possible d’analyser les différences 
inter-individuelles dans la façon qu’ont les individus d’interagir avec le système (Brehmer & 
Doerner, 1993).  
Les micromondes peuvent être employés pour mener des expériences dans différents contextes 
théoriques et pour étudier une variété de questions psychologiques (Gonzalez & Cathcart, 1995). 
Les études qui ont utilisé une telle méthodologie ont porté entre autres sur des facteurs 
motivationnels, émotionnels, comportementaux et cognitifs, et ont permis de mettre en évidence des 
différences individuelles en termes de performances, mais aussi d’expérience subjective (Omodei & 
Wearing, 1995). 
II.4.3.1   Description et caractéristiques des micromondes 
Tanaland figure parmi les premiers micromondes décrits dans la littérature scientifique pour l’étude 
de la résolution de problèmes ; il date de 1975 et a été développé par Doerner et collègues (Funke, 
1988). Depuis, d’autres micromondes ont été créés, comme Lohhausen, où le sujet est le maire 
d’une ville, Moro, où il est conseiller d’une tribu africaine, Dessy, où le sujet dirige plusieurs 
équipes de sauvetage pour maîtriser un incendie de forêt simulé (Brehmer & Doerner, 1993), ou 
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encore Save the Whale, où il doit naviguer entre des icebergs, des kayaks et des planctons pour 
sauver une baleine (Porter, 1995), pour ne citer que ces quelques exemples.  
Les micromondes de ce type possèdent trois qualités intrinsèques (Brehmer & Doerner, 1993, 
p. 173):  
Ce sont des univers complexes, au sens où ils requièrent du sujet, au moment de choisir une action, 
de prendre en compte à la fois plusieurs buts plus ou moins contradictoires, et plusieurs processus 
qui interagissent entre eux (Brehmer & Doerner, 1993). Le degré de complexité du système est 
déterminé par le nombre de ces processus ou variables, et par la structure des relations qu’ils 
entretiennent (Brehmer & Doerner, 1993).  
L’interaction entre ces variables fait que chaque action du sujet a des implications directes et 
indirectes sur chacune d’elles, et contrairement à des situations où il est possible de définir ce qui 
est adapté par des règles simples de type “si a alors b”, dans ce contexte, l’adéquation d’une action 
dépend d’une constellation de conditions, et se définit par des règles fortement conditionnelles de 
type “si (a + b + c) ou (d + e + f ) ou (g + h + i) alors j” (Doerner & Pfeifer, 1993).  
Les micromondes sont dynamiques: ils ont une mémoire, ce qui implique que l’état actuel est 
fonction de l’histoire des interactions entre le joueur et le système; ces environnements évoluent à la 
fois de manière autonome, et en fonction des actions du sujet (Brehmer & Doerner, 1993). Cet 
aspect dynamique fait que les micromondes sont stressants de manière inhérente (Brehmer & 
Doerner, 1993).  
Ces univers simulés sont opaques, en ce sens que le fonctionnement du système n’est pas 
transparent, et que certains aspects doivent donc être déduits puis testés par le sujet (Brehmer & 
Doerner, 1993).  
En plus de ces qualités intrinsèques, pour être employés dans la recherche et posséder une validité 
écologique, les micromondes doivent encore satisfaire plusieurs critères, à savoir:  
• Les processus psychologiques engagés lors de l’interaction avec ces micromondes  doivent 
être les mêmes que ceux qui sont à l’œuvre dans les situations réelles que ceux-ci tentent de 
reproduire (Omodei & Wearing, 1995). 
• Les micromondes doivent se dérouler en temps réel, c’est-à-dire que le joueur doit décider et 
agir sous pression du temps, et que l’environnement évolue constamment même si le sujet 
ne fait rien (Omodei & Wearing, 1995). 
• L’histoire racontée aux sujets (“cover story”) doit être basée sur des significations issues du 
monde réel, c’est-à-dire qu’elle doit aller dans le sens des lois de la nature et paraître 
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plausible, et les représentations graphiques doivent être cohérentes avec ces significations 
(Omodei & Wearing, 1995).  
• L’interface au moyen duquel le micromonde est présenté au sujet, et par lequel celui-ci peut 
agir sur le système ne doit pas être intrusif: il doit être à la fois assez sophistiqué pour 
correspondre à la complexité du micromonde et à ses exigences, et assez simple pour que le 
sujet puisse le comprendre et l’utiliser sans difficulté (Omodei & Wearing, 1995). 
L’attention des sujets doit en effet pouvoir être portée entièrement sur ce qui se passe dans la 
simulation, et non pas sur des aspects mécaniques de l’interface (Omodei & Wearing, 1995). 
La manière d’exécuter des commandes, par exemple, doit être naturelle et facilement 
automatisée (Omodei & Wearing, 1995). 
• La consigne qui est donnée au sujet, et que ce dernier est censé accepter de se fixer pour but 
doit être acceptable (Omodei & Wearing, 1995). Autrement dit, le contenu sémantique du 
jeu a toute son importance puisqu’il est censé représenter des systèmes réels (Brehmer & 
Doerner, 1993).  
• Les consignes données au sujet doivent également laisser suffisamment de place à des 
différences individuelles en termes d’interprétation de ce qui se passe, et de choix 
stratégiques (Donchin, 1995). 
• Le chercheur doit contrôler et enregistrer toutes les variables qui peuvent être pertinentes 
pour décrire les réponses du sujet (Donchin, 1995). Lorsqu’un individu interagit avec un 
micromonde complexe, une quantité impressionnante de données est générée, et ces données 
ne peuvent être interprétées qu’en rapport avec les événements qui ont eu lieu en parallèle. 
C’est pourquoi en plus des actions du sujet, l’historique des événements qui ont eu lieu doit 
aussi être enregistré (Omodei & Wearing, 1995), de même que les positions relatives des 
autres personnages présents (Porter, 1995). 
Les micromondes qui répondent à l’ensemble de ces critères ne demandent pas seulement de la 
réflexion, de la résolution de problèmes, de la planification ou de la prise de décision. Ils exigent 
tout cela ensemble de la part du sujet, en plus du fait que celui-ci doit organiser ses actions dans le 
temps, et gérer les émotions plus ou moins fortes qu’il ressent au fil des succès et des échecs 
rencontrés (Brehmer & Doerner, 1993).  
Dans ces micromondes, comme dans la réalité, aucune stratégie n’est toujours bonne ou toujours 
mauvaise, et les sujets doivent penser, décider et agir sur la base d’une observation de la situation 
dans son ensemble (Doerner & Pfeifer, 1993).  
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Enfin, plus les différents buts qui doivent être poursuivis par le sujet sont conflictuels, plus ce 
dernier doit fournir un effort important au niveau à la fois cognitif et émotionnel (Brehmer & 
Doerner, 1993). 
Mais si le fonctionnement des micromondes est aussi complexe que les efforts qu’ils nécessitent de 
la part du sujet, l’analyse des données issues de ces systèmes ne l’est pas moins.  
II.4.3.2   Le traitement des données 
Pour chaque sujet qui interagit avec un micromonde, une pléthore de données sont enregistrées, à 
partir desquelles il est nécessaire de séparer l’important du trivial et l’information qui a un sens de 
celle qui est accidentelle (Funke, 1988). Dans la majorité des cas, l’analyse se fait uniquement sur la 
base de données agrégées (Funke, 1988). 
Par ailleurs, l’étude des réponses particulières ou individuelles des sujets n’apporte pas grand chose, 
étant donné que chaque action dans ce contexte dépend d’eux, mais aussi des conditions spécifiques 
dans lesquelles cette action a été réalisée, et qui ne se répéteront pas une deuxième fois (Brehmer & 
Doerner, 1993).  
Il est donc nécessaire d’inférer des stratégies ou des tactiques sur la base de patterns de 
comportements observés, et ce sont ces stratégies qui peuvent être analysées par la suite (Brehmer 
& Doerner, 1993). Précisons que l’accomplissement de la tâche ou le succès obtenu relativement 
aux buts de la simulation, sont considérés comme étant la conséquence des comportements du sujet 
(Porter, 1995) et donc de ces stratégies.  
Trois approches ont été employées jusqu’à présent pour analyser les données issues de l’interaction 
entre l’individu et les micromondes (Brehmer & Doerner, 1993, p. 179). 
La première porte sur les différences individuelles et consiste généralement à décrire les différences 
inter-individuelles observées, par exemple, en termes de comportements et de stratégies de décision, 
ou en termes de performances. (Brehmer & Doerner, 1993).  
La deuxième approche consiste à faire des études de cas, c’est-à-dire à étudier de manière 
approfondie la façon dont un joueur interagit avec le micromonde, tout en recherchant des 
comportements atypiques, plus intéressants dans ce contexte que les comportements typiques 
(Brehmer & Doerner, 1993). 
La troisième approche quant à elle consiste à étudier les caractéristiques du système, par exemple en 
comparant le comportement des joueurs face à différentes conditions expérimentales, ou en 
analysant leurs erreurs (Brehmer & Doerner, 1993). 
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A ce jour, les recherches menées avec des micromondes ont montré que la confiance en soi est 
fortement liée à la résolution de problèmes dans ces environnements complexes (Funke, 1988), 
tandis que le fait de posséder un savoir antérieur en la matière ne semble pas jouer de rôle (Funke, 
1988). Aussi, bien que des différences individuelles importantes aient été trouvées relativement aux 
performances des sujets (Brehmer & Doerner, 1993), aucun lien stable n’a pu être mis en évidence 
entre ce qui se passe dans ces univers et des données externes à ceux-ci, comme notamment avec 
des tests standards d’intelligence (Brehmer & Doerner, 1993 ; Funke, 1988 ; 1992) ou de 
personnalité (Brehmer & Doerner, 1993).  
Il n’est donc pas possible pour le moment de prédire la réussite avec des micromondes de cette sorte 
(Brehmer & Doerner, 1993). Une des raisons avancées par les chercheurs pour expliquer cette 
absence de liens avec des tests standards, est que ce qui est demandé aux sujets dans les 
micromondes serait bien trop différent de ce qui est mesuré ou analysé traditionnellement (Brehmer 
& Doerner, 1993). 
Si jusqu’à présent les micromondes ont principalement été employés par des chercheurs qui 
s’intéressent aux aspects cognitifs du fonctionnement des individus, les résultats obtenus montrent 
qu’une théorie “purement cognitive” ne suffit pas pour expliquer le comportement des sujets dans 
ce type de contexte (Doerner & Pfeifer, 1993). D’autres aspects doivent donc aussi être étudiés. 
Aussi, puisque les micromondes sont susceptibles d’induire différentes sortes d’émotions auprès des 
sujets (Brehmer & Doerner, 1993), pourquoi cette méthodologie ne serait-elle pas également 
employée pour étudier des aspects émotionnels du fonctionnement psychologique ? 
II.4.3.3   Le “situated emotional problem solving” 
C’est dans cette perspective que deux auteurs ont développé une approche écologique qu’ils ont 
appelée “situated emotional problem solving” (Kaiser & Wehrle, 1996), et que nous proposons de 
traduire par “résolution émotionnelle de problèmes en situation”.  
Cette approche consiste à développer, sur la base des théories psychologiques actuelles, des scénarii 
qui se déroulent dans le cadre d’un micromonde (Kaiser & Wehrle, 1996). Chaque scénario 
correspond à un jeu expérimental spécifique, à l’occasion duquel il est possible d’étudier les 
comportements des individus en les reliant aux situations au cours desquelles ils ont été produits. 
L’originalité de cette approche réside dans le fait d’utiliser des jeux d’ordinateur interactifs de type 
micromonde pour créer des situations capables d’induire des réactions émotionnelles, et pour 
étudier simultanément, et d’un point de vue dynamique, les processus émotionnels, cognitifs et 
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comportementaux impliqués dans la gestion de ces épisodes (Kaiser & Wehrle, 1996; Kaiser, 
Wehrle, & Edwards, 1994 ). 
Pour permettre une telle approche, ces auteurs ont développé un outil appelé le GAME ou “Geneva 
Appraisal Manipulation Environment”, qui permet de créer une variété de jeux d’ordinateur 
expérimentaux dont le scénario peut être déterminé en fonction de l’objet de la recherche (Kaiser & 
Wehrle, 1996).  
A l’instar des micromondes décrits plus haut, les jeux expérimentaux conçus au moyen de cet outil 
sont complexes, dynamiques et opaques. Ils permettent un enregistrement automatique des 
conduites du sujet et de ses réponses à des questionnaires informatisés, ainsi que des 
caractéristiques objectives des situations rencontrées (Kaiser & Wehrle, 1996). 
Dans ce contexte, les sujets sont amenés à produire des comportements stratégiques sous pression 
du temps (Kaiser & Wehrle, 1996), et de ce fait, les simulations développées au moyen du GAME 
peuvent être considérées comme stressantes de manière inhérente, au même titre que celles qui ont 
été décrites par Brehmer et Doerner (Brehmer & Doerner, 1993).  
Les quelques études menées par le biais de la présente méthode ont montré que les jeux créés avec 
le GAME sont capables de provoquer différentes sortes d’émotions relativement intenses (Kaiser et 
al., 1994), et des différences inter-individuelles importantes ont été observées en termes de 
stratégies de jeu (Kaiser & Wehrle, 1996).  
Ce dernier résultat fait penser que le GAME pourrait aussi être employé pour étudier la façon dont 
les individus gèrent les situations rencontrées dans ce type d’environnement, ces dernières étant 
capables d’induire des réactions émotionnelles importantes. 
II.4.3.4   Conclusions 
La méthodologie décrite ici, et qui consiste à employer des micromondes pour la recherche en 
psychologie, permet d’étudier dans le cadre de situations complexes et réalistes, une variété de 
réponses motivationnelles, émotionnelles, comportementales et physiologiques restées inaccessibles 
jusqu’à maintenant (Omodei & Wearing, 1995). Cette méthodologie, située à mi-chemin entre le 
laboratoire et le terrain, paraît être un moyen intermédiaire valable qui gagne à être exploré. 
Outre les avantages liés à l’utilisation des micromondes dans la recherche en psychologie (Brehmer 
& Doerner, 1993; Funke, 1988, 1992), plusieurs auteurs ont décrit les avantages liés à l’emploi de 
jeux d’ordinateur dans la recherche en psychologie (Donchin, 1995; Kaiser & Wehrle, 1994 ; 
Kaiser, Wehrle, & Schmidt, 1998 ), tandis que d’autres ont noté l’utilité des ordinateurs ou des jeux 
d’ordinateurs pour associer les adolescents dans des programmes de prévention (Bosworth, 1994).  
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A notre connaissance, les micromondes n’ont pas encore été employés dans la recherche sur le 
coping, y compris par les chercheurs qui ont comparé ce processus à la résolution de problèmes. 
Cette méthodologie nous paraît cependant adéquate pour étudier certains aspects observables du 
processus de coping, c’est ce que nous avons tenté de faire dans le cadre de ce travail.  
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III. Objectif 
Comme nous l’avons vu plus haut, alors que certains auteurs soulignent la nécessité d’étudier la 
façon dont les adolescents gèrent les situations stressantes qu’ils rencontrent (Compas et al., 2001), 
d’autres font part de leur mécontentement quant au retard des recherches dans le domaine du coping 
en général, retard qui serait dû en grande partie à des problèmes méthodologiques (De Ridder, 
1997; Scherer, 1990 ).  
Dans la plupart des méthodes employées traditionnellement, tant chez l’adulte qu’auprès des 
adolescents, le rapport verbal reste un intermédiaire quasi exclusif entre la réalité du coping et le 
chercheur. Or, nous sommes précisément intéressés à savoir ce que les adolescents font au moment 
même où ils sont dans une situation stressante, sans passer par cet intermédiaire. Et si cet accès 
indirect est le seul moyen, à notre connaissance, d’appréhender les efforts que les individus font à 
un niveau cognitif, il n’en va pas de même pour la partie visible des processus de coping.  
La méthodologie des micromondes semble résoudre une partie des problèmes rencontrés dans la 
recherche actuelle sur le coping, et pourrait être un bon complément aux méthodes traditionnelles 
basées sur le rapport verbal. Plus particulièrement, l’approche du “situated emotional problem 
solving” nous paraît appropriée pour étudier les aspects comportementaux du coping, tel que ce 
processus peut se manifester dans un environnement complexe. Nous avons donc voulu explorer 
cette méthodologie nouvelle pour étudier le coping des adolescents. 
III.1   DÉFINITION 
Plus précisément, nous avons eu pour objectif d’analyser, in situ, les comportements de coping des 
adolescents, dans différents types de situations stressantes, simulées dans le contexte d’un jeu 
d’ordinateur interactif créé au moyen du GAME (Wehrle, 1996).  
Le jeu d’ordinateur interactif que nous avons choisi d’employer n’existait pas encore au moment où 
nous avons décidé d’entreprendre cette recherche. Il a été créé spécialement au moyen du GAME 
(Wehrle, 1996), et son développement constitue une partie intégrante de notre objectif.  
Nous avons donc mis au point un jeu d’ordinateur expérimental pour étudier la façon dont les 
adolescents gèrent les situations qu’ils rencontrent dans ce contexte, de même que des procédures 
informatisées permettant l’analyse de ces données expérimentales.  
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Par “in situ” nous entendons que les comportements réalisés par les adolescents pour gérer les 
situations rencontrées doivent être observés d’abord, puis mesurés et analysés, en rapport avec leur 
contexte, c’est à dire en fonction des propriétés de l’environnement spécifiques au moment où ils 
ont été produits, et sans a priori. Nous avons donc voulu explorer les conduites telles qu’elles se 
manifestent dans leurs conditions propres, et sans que leur mesure soit biaisée ou limitée par des 
catégories préétablies, sur des bases théoriques par exemple.  
Les comportements de coping se réfèrent à tout ce que la personne met en œuvre intentionnellement 
dans ce contexte, et qui peut être enregistré ou mesuré, sans que le recours à un rapport verbal y soit 
la voie d’accès exclusive. Cette définition repose sur la conception transactionnelle du coping qui 
veut que seules les réponses qui impliquent un effort conscient soient considérées comme du coping 
(Lazarus & Folkman, 1984). 
Les différents types de situations stressantes font référence aux trois sortes de situations stressantes 
décrites dans le modèle transactionnel du stress et du coping (Lazarus & Folkman, 1984), ainsi qu’à 
la notion de contrôlabilité. Lorsqu’une situation est évaluée comme excédant les ressources de 
l’individu, c’est à dire comme stressante, elle peut prendre trois formes différentes : il peut s’agir 
d’une perte ou d’un échec, d’une menace, ou d’un défi (Lazarus & Folkman, 1984). Nous avons eu 
pour but de faire varier les conditions expérimentales afin que les adolescents aient à gérer, dans le 
contexte de ce jeu d’ordinateur, des situations qui sont prototypiques de chacune de ces trois sortes 
de stress.  
Aussi, la contrôlabilité faisant partie des caractéristiques objectives de chaque situation stressante 
(Perrez & Reicherts, 1992), nous avons voulu manipuler cette dimension afin que les adolescents 
soient confrontés à la fois à des situations relativement contrôlables, et à la fois à des situations où 
pas grand chose ne peut être fait, sachant que les comportements de coping peuvent être très 
différents dans l’une ou l’autre de ces situations. 
III.2   IMPLICATIONS 
Défini ainsi, notre objectif a plusieurs implications. D’abord, il comprend déjà l’emploi d’une 
méthode spécifique, puisque dès le départ notre but a été d’explorer les possibilités d’une 
méthodologie nouvelle.   
Si nous avons choisi d’utiliser le GAME pour développer un jeu d’ordinateur expérimental, c’est 
principalement en raison de l’approche écologique associée à cet outil. En plus du fait qu’elle 
permet de replacer les comportements dans le contexte où ils ont été produits, cette approche rend 
possible une exploration des comportements in situ, sans catégorisation ni sélection préalable. Cette 
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particularité répond à notre objectif, à savoir observer les comportements et laisser parler la réalité 
des faits, le plus objectivement possible, sans dépendre exclusivement du rapport verbal des 
individus, et en adoptant une approche inductive.  
Le choix de cette méthode a eu pour effet que l’objet de notre observation se situe à cheval entre 
deux domaines théoriques et de recherche, à savoir le coping et la résolution de problèmes. Si nous 
avons repris une méthode développée dans le domaine de la résolution de problèmes complexes, 
notre conception du coping se base essentiellement sur le modèle transactionnel du stress et du 
coping, et sur les données actuelles de la recherche dans ce domaine. 
L’emploi de cette méthode pour étudier le coping auprès d’une population d’adolescents constitue 
une nouveauté, ce qui a entraîné pour nous la nécessité de créer notre outil de recherche, ainsi que la 
façon d’analyser les données qui en sont issues. Pour cette raison, l’ensemble de notre travail est de 
nature exploratoire, et ce statut a été déterminant à différentes étapes de notre démarche. Aussi, 
pour commencer, nous n’avons pas émis des hypothèses de recherche, mais avons plutôt formulé 
des questions auxquelles nous avons tenté de répondre.  
Ensuite, la construction de notre outil de recherche ainsi que des moyens pour en analyser les 
données, a été largement guidée par les questions qui nous intéressaient. De même ces questions 
n’ont pu être opérationnalisées qu’au fur et à mesure de l’élaboration du jeu expérimental et des 
procédures destinées à en analyser les données. 
Ces questions sembleraient bien trop abstraites si nous les exposions en détail avant que le lecteur 
n’ait pris connaissance de certains points liés à la méthode employée. Ceci étant, nous nous 
permettons de ne donner à ce stade qu’un très bref aperçu des questions qui ont été traitées dans ce 
travail. Ce n’est que par la suite, après un descriptif détaillé de la méthode, et avant de les traiter, 
que nous présenterons une à une la façon dont ces questions ont été opérationnalisées.  
III.3   AVANT-PREMIÈRE DES QUESTIONS DE RECHERCHE 
A ce stade, nous nous contenterons de dire que dans le cadre du jeu d’ordinateur interactif 
développé pour ce travail, les adolescents devront faire face à plusieurs situations stressantes, et 
l’ensemble des conduites qu’ils mettent en oeuvre dans chacune d’elles sera enregistré, pour être 
analysé ensuite, relativement à deux axes principaux.  
Les questions comprises dans ces deux axes ont trait, chacune à sa manière, à la question de la 
fonctionnalité ou de l’adaptabilité du coping. Plus précisément, nous nous demanderons qu’est-ce 
qui, dans ce contexte, peut être considéré comme un coping adapté. Comme vu plus haut, on trouve 
dans la littérature deux positions majeures face à cette problématique:   
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Pour bon nombre d’auteurs qui ont étudié le coping en tant que style ou en tant que disposition 
relativement stable, certaines stratégies sont d’emblée considérées comme inadaptées ou moins 
efficaces que d’autres. On considère qu’il n’est pas bon d’y recourir, dans une trop grande mesure, 
ou exclusivement, lorsque quelque chose d’autre peut être fait, notamment pour résoudre le 
problème qui est à l’origine du stress. 
Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1994, 1995) compte parmi ces auteurs et, selon elle, la différence 
entre un coping fonctionnel et un coping dysfonctionnel se situe dans la proportion que prend le 
recours à des stratégies dites de retrait, par rapport à l’ensemble des efforts fournis, cette proportion 
ne devant pas dépasser un cinquième.  
Pour d’autres auteurs dont Lazarus (Lazarus & Folkman, 1984), une stratégie de coping peut être 
considérée comme fonctionnelle uniquement pour une situation donnée, et compte tenu de la 
personne qui s’y trouve confrontée. Il n’est donc pas possible de dire qu’une stratégie est adaptée ou 
qu’elle ne l’est pas, sans référence à un contexte précis. 
Dans le cadre du jeu expérimental, ces deux façons de concevoir la fonctionnalité du coping ont été 
opérationnalisées au moyen des deux axes de questionnement sus-mentionnés.  
Le premier axe découle de la position de Seiffge-Krenke. Il porte sur le regroupement des conduites 
observées en un nombre limité de catégories ou de types, et sur l’utilisation que font les individus 
des conduites qui relèvent de ces types. En d’autres termes, nous tenterons de voir si les 
comportements observés sur l’ensemble des situations rencontrées constituent des types de coping 
qui font sens, et si les individus ont des préférences ou diffèrent quant à l’usage qu’ils font de ces 
types. Sur cette base, nous chercherons à savoir d’une part, si, et dans quelle mesure, chacun de ces 
types de coping peut être considéré comme adapté ou fonctionnel, et d’autre part, indépendamment 
des propriétés des situations où ces comportements sont mis en œuvre, dans quelle proportion les 
adolescents recourent-ils à des types de coping jugés inadaptés. 
Par le biais du deuxième axe de questions nous allons tenter de mettre en pratique la conception de 
Lazarus. Nous nous intéresserons ici à l’utilité des comportements observés relativement au but 
principal que l’individu doit poursuivre dans ce contexte. Plus précisément, nous chercherons à voir 
si certains comportements sont plus adaptés que d’autres dans chacune des situations rencontrées au 
cours du jeu expérimental, et, le cas échéant, nous tenterons de voir si les individus diffèrent quant à 
leur capacité de produire les bons comportements aux bons moments. 
Par la suite, des liens seront recherchés entre les résultats issus de ces deux axes, de même qu’entre 




IV.1  POPULATION 
La population étudiée lors de la présente expérience est composée de 50 adolescents qui ont été 
recrutés avec leurs parents dans le cadre du projet FNRS réalisé en parallèle, et dont la nature a 
largement guidé la procédure de recrutement.  
IV.1.1 RECRUTEMENT  
Pour ce projet FNRS il était nécessaire que les deux parents (ou beaux-parents) de chaque 
adolescent participent à l’étude. Une brochure descriptive du projet de recherche initial a été 
envoyée à plusieurs milliers d’élèves de première année des établissements de l’enseignement 
secondaire de Genève.  
Ces établissements se répartissent de la manière suivante : 4 collèges (env. 1000 élèves ), 3 écoles 
du Centre d’Enseignement Professionnel Technique et Artisanal (CEPTA) (env. 500 élèves), 2 
écoles de culture générale (env. 500 élèves) et 3 écoles de commerce (env. 1000 élèves).  
Cette brochure a parallèlement été envoyée à un peu plus de 1000 parents d’élèves du Cycle 
d’Orientation, membres des associations de parents d’élèves des cycles concernés21.  
La brochure que ces familles ont reçue à domicile (voir annexe no. 11) décrivait les objectifs de 
l’étude et le déroulement de celle-ci tel qu’il était prévu à l’origine. Les familles qui désiraient 
s’inscrire à l’étude devaient retourner un coupon d’inscription, et une soirée d’information a été 
organisée pour celles qui désiraient plus d’informations.  
Les familles désireuses de participer à l’étude ont reçu un premier questionnaire portant sur des 
données démographiques (voir annexe no. 11 aussi) et le premier contact entre les familles 
d’adolescents et l’équipe de recherche s’est déroulé au domicile de la famille lors d’un premier 
entretien.  
À cette occasion un contrat de recherche a été signé entre l’expérimentatrice et chacun des 
participants à l’étude, et un rendez-vous a été fixé pour le ou les adolescents participants.  
                                                 
21 La direction des cycles ayant refusé d’entrer en matière, c’est auprès des associations de parents d’élèves de plusieurs 
cycles de la région genevoise que nous avons pu obtenir des adresses de membres. 
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Au jour dit, ceux-ci se rendaient alors dans notre laboratoire à l’Université de Genève pour une 
demi-journée afin de participer au jeu expérimental ainsi qu’à deux épreuves cognitives. Un certain 
nombre de questionnaires ont été remplis par les participants avant la première rencontre, ainsi que 
juste après celle-ci. 
La participation à l’expérience était volontaire, et les adolescents pouvaient décider de l’interrompre 
à n’importe quel moment. Un bon de 30 francs leur a été remis à titre de remerciement. 
IV.1.2 DESCRIPTION DE L’ÉCHANTILLON  
Cinquante adolescents ont participé à l’expérience en laboratoire, mais seules les données de 48 
d’entre eux ont pu être retenues22. L’échantillon se composait désormais de 29 filles et de 19 
garçons, dont l’âge allait de 13 à presque 18 ans au moment de l’expérience (MGarçons = 15.82, 
SDGarçons = .27 ; MFilles = 15.86, SDFilles = .23).  
Parmi ces adolescents, 43 viennent de familles “standard” tandis que 5 sont issus d’une famille 
“recomposée”. Au moment de l’expérience, 30 de ces adolescents fréquentaient le Cycle 
d’Orientation, 12 étaient dans un collège secondaire, 3 dans une école de commerce, 1 dans une 
école de culture générale, 1 au CEPTA, et 1 dans une école privée.  
IV.2   MATÉRIEL 
Le jeu d’ordinateur interactif que nous avons développé au moyen du GAME pour répondre à notre 
objectif, est appelé le CAT, ou “Coping Assessment Tool”. Cette partie comprend une présentation 
intégrale du CAT, précédée d’un bref exposé sur le GAME, et suivie d’une très brève description 
des questionnaires employés en conjonction avec le jeu d’ordinateur pour répondre à nos questions 
de recherche. 
IV.2.1 LE GAME  
Comme vu plus haut, le GAME (Wehrle, 1996) est un instrument informatique qui permet de 
générer des jeux d’ordinateurs interactifs (Kaiser & Wehrle, 1996). Malgré son nom, le GAME 
n’est donc pas un jeu en soi, mais un instrument destiné à des buts expérimentaux.  
                                                 
22 Un “bug” est survenu au milieu de l’expérience d’un des sujets, tandis que l’autre a eu des difficultés à gérer la 
situation expérimentale et a été considéré comme trop extrême (à titre d’exemple, la durée du jeu se situait pour lui à 
plus de deux écarts types de la durée moyenne du groupe).   
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Tout au long de chaque jeu expérimental créé avec cet instrument, il est possible d’enregistrer 
l’ensemble des conduites du sujet, ses réponses à des questionnaires informatisés, ainsi que les 
caractéristiques objectives des situations qu’il rencontre (Kaiser & Wehrle, 1996). Nous entendons 
par-là que non seulement chaque mouvement ou changement d’orientation, chaque déplacement et 
chaque geste du joueur dans le contexte de ce micromonde est enregistré de façon à pouvoir être 
analysé par la suite. Mais aussi, les aspects situationnels et chronologiques liés à ces comportements 
sont codés de façon à garantir une approche écologique.  
L’ensemble des données enregistrées tout au long de ces jeux expérimentaux permet donc bien plus 
que la simple observation d’une réaction à un stimulus, mais l’ampleur de ces informations fait qu’il 
est nécessaire de les synthétiser et de les réduire, avant de pouvoir leur donner un sens.  
Afin de favoriser une analyse systématique de ces données complexes, un logiciel a été développé 
par Thomas Wehrle, avec notre collaboration, et parallèlement à ce travail de thèse (Wehrle, 1999).  
Le “TRACES”, ou “Topological Reconstruction And Computational Evaluation of Situations” 
(Wehrle, 1999) complète le GAME en ce sens qu’il permet d’une part une reconstruction post-hoc 
du jeu expérimental, et d’autre part, la création d’un fichier de synthèse qui recense pour chaque 
moment du jeu l’état des différentes variables pertinentes à son analyse (Wehrle, 1999), (voir aussi 
en l’annexe no. 1).  
Sur la base de cette reconstruction, le chercheur peut visionner certaines parties du jeu et prélever 
des mesures situationnelles, tandis que le fichier de synthèse constitué parallèlement facilite et sert 
de base à l’analyse contextuelle des comportements du sujet, notamment au moyen de procédures 
informatiques.  
IV.2.1.1   Fonctionnement basique des jeux développés au moyen du GAME  
Les jeux interactifs créés avec le GAME sont composés de plusieurs parties que nous appellerons 
dès maintenant des niveaux, chacun d’entre eux étant représenté par un labyrinthe rectangulaire, 
dans lequel le sujet déplace un agent au moyen d’un “joystick”. 
Au début de chaque niveau du jeu, le sujet (ou son agent) se trouve au centre du labyrinthe dans la 
“maison”. Pour passer au niveau suivant, il doit récolter tous les points de nourriture ou “food 
points” qui se trouvent dans les couloirs du labyrinthe. Ce faisant, il doit préserver ses agents et 
tenter de remporter un maximum de points, alors que des ennemis tentent sans cesse de l’en 
empêcher. Lorsque le joueur a fini de récolter les points de nourriture disposés dans le labyrinthe, le 
niveau de jeu en cours se termine, et ce labyrinthe disparaît de l’écran, laissant place soit à des 
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questionnaires informatisés, soit directement au labyrinthe dans lequel se déroulera le niveau 
suivant.  
Un certain nombre d’objets sont à la disposition du sujet dans le labyrinthe, notamment des 
outils qui lui permettent de faire face aux différents types d’ennemis qu’il rencontre. Outre ces 
ennemis, d’autres personnages peuvent être introduits dans le jeu, et pour chacun d’eux le chercheur 
définit une façon d’interagir avec le joueur. Aussi, en plus des deux objectifs de base que le sujet 
doit poursuivre, à savoir préserver ses agents et gagner des points, il est possible d’introduire des 
tâches que le sujet devra compléter et dont le degré de faisabilité et de conflictualité est 
manipulable. Enfin, des questionnaires automatisés peuvent être introduits à différents moments du 
jeu.  
A partir de ce fonctionnement de base, tous les paramètres qui régulent le déroulement du jeu 
(vitesse, nombre d’ennemis, outils, personnages, labyrinthes, etc.) sont spécifiés par le chercheur au 
moyen de trois types d’entrées, ou d’input, tandis que l’ensemble des comportements du sujet et de 
ses réponses aux questionnaires informatisés, est codé et enregistré automatiquement pour 
constituer quatre types d’output. Une description détaillée des différents types d’input et d’output se 
trouve dans l’annexe no. 1. 
IV.2.2 LE CAT 
Comme annoncé, le CAT fait référence au jeu expérimental spécifique qui a été développé au 
moyen du GAME dans le cadre de ce travail. Voici tout d’abord une présentation des différents 
personnages et objets qui en font partie. Suivra ensuite une description détaillée de sa structure et de 
son déroulement. Mais avant tout, la figure no. 1 ci-dessous illustre la façon dont se présente un 
niveau du jeu CAT ; il s’agit en l’occurrence du cinquième niveau.   
Il convient de préciser que les personnages, les ennemis, les objets et leur fonctionnement inhérent 
font partie du GAME, tandis que leur appellation ainsi que les représentations graphiques qui leur 
sont attribuées font partie du CAT.  
























IV.2.2.1  Les personnages 
• L’“agent” du joueur : il s’agit du personnage que le joueur déplace au moyen d’un joystick pour 
parcourir les labyrinthes du jeu. Ce petit bonhomme vert semblable à une grenouille, a la faculté 
de changer de couleur selon le mode de fonctionnement en cours. En effet, lors de l’application 
de certains outils (voir plus bas), un mode de fonctionnement spécifique est activé pour une 
durée limitée pendant laquelle la couleur de l’agent varie : rouge pour le mode “force”, violet 
pour le mode “vitesse”, rose vif pour la combinaison simultanée des modes “force” et  “vitesse”, 
et enfin blanc pour le mode “protection” (pour la description de ces différents modes, voir outils 
ci-dessous). L’intégrité physique de l’agent est aussi variable, et peut être réduite lors de la 
rencontre avec un type d’ennemi spécifique qui le blesse (voir ci-dessous  “ennemi blessant”), 
tandis qu’elle peut être rétablie lorsque le joueur utilise un outil pour le soigner, la “trousse de 
premiers secours”, ou que “l’ange gardien” (voir ci-dessous) le soigne. Au début du jeu, le 
joueur dispose de plusieurs agents “en réserve”, par la suite il a la possibilité d’en recevoir 
d’autres, et quoi qu’il arrive à ces derniers (blessure, perte), le jeu se poursuit jusqu’à la fin pour 
tous les joueurs. 
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• “L’ange gardien” : il s’agit d’un personnage dont le visage s’affiche à droite en haut de l’écran, 
en dehors du labyrinthe. Ce personnage communique avec le joueur au moyen de messages et 
parfois de questions. Il peut également aider le joueur, soit à la demande de ce dernier (voir outil 
“téléphone”), soit spontanément en fonction des caractéristiques de la situation présente. En 
dessous de son visage se trouve une barre violette qui représente sa réserve de liquide ou de 
“force magique” : celle-ci est limitée et chaque fois que l’ange gardien aide le joueur, le niveau 
de liquide baisse de même que l’intensité de son sourire. A certains moments du jeu, l’ange 
gardien demande au joueur de récolter des “potions magiques” afin de regarnir son réservoir de 
force. 
• “Janus” : ce personnage est en déplacement perpétuel dans le labyrinthe et à chaque fois qu’il 
entre en contact avec l’agent du joueur, il lui donne de la force. La force est un mode qui a une 
durée d’action déterminée, et un signal sonore retentit avant la fin du mode pour prévenir le 
joueur. Pendant que ce mode est activé, l’agent du joueur est rouge, et il peut poursuivre ses 
ennemis, voire les éliminer s’il parvient à les toucher. Mais Janus peut changer de mode de 
fonctionnement et, au lieu de donner de la force au joueur, il peut aussi la lui retirer, si ce 
dernier est en mode force au moment où Janus le touche. Ces deux facettes ou modes de 
fonctionnement du même personnage seront appelés par la suite “Janus gentil” et “Janus 
traître”. 
• Les “ennemis standards” : il s’agit d’un type d’ennemis dont les modalités de fonctionnement 
dépendent du mode dans lequel se trouve l’agent du joueur : si celui-ci est en mode normal 
(vert) les ennemis sont attirés par lui et le poursuivent de façon automatique. S’ils parviennent à 
le toucher, celui-ci est “mangé”, et retourne à la case départ, c’est à dire dans la maison au 
centre du labyrinthe. Si l’agent est en mode force (rouge), ces ennemis cherchent 
automatiquement à le fuir, c’est à dire à maximiser la distance qui les relie à lui. Mais si l’agent 
du joueur parvient quand même à les toucher, alors à eux d’être éliminé, ou de “perdre une de 
leurs vies”, et s’il ne s’agit pas de leur dernière, ils sont envoyés dans la prison (lieu où ils 
resteront enfermés jusqu’à la fin du mode force). S’il s’agit de leur dernière vie, ils ne 
réapparaîtront plus sur le même niveau du jeu. Lorsque le joueur est en mode protection (blanc), 
à chaque contact entre le joueur et les ennemis ceux-ci seront projetés aléatoirement à un autre 
endroit du labyrinthe. Le nombre de vies des ennemis et leur vitesse de déplacement en rapport 
avec celle du joueur sont définis pour chaque niveau du jeu séparément. 
• “L’ennemi rapide”: cet ennemi a les mêmes propriétés que les ennemis standards mais sa vitesse 
est nettement plus élevée, ce qui rend plus difficile à la fois de le vaincre et d’échapper à ses 
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attaques. Contrairement aux ennemis standards, qui sont présents dans le labyrinthe dès le début 
du niveau, son arrivée peut être différée afin d’engendrer un effet de prise au dépourvu. S’il 
subit une défaite, cet ennemi, de même que les ennemis standards, est enfermé dans la prison 
des ennemis jusqu’à la fin du mode force s’il lui reste des vies, sinon il disparaît définitivement. 
Lorsqu’il remporte des victoires sur l’agent du joueur, l’ennemi disparaît et à nouveau, sa 
réapparition sur le labyrinthe est différée de quelques secondes ce qui maintient un effet 
d’imprévisibilité.  
• “L’ennemi blessant” : il s’agit d’un ennemi invulnérable représenté par une sorte d’araignée 
verte et désignée ainsi dans les dialogues avec le joueur. Contrairement aux autres types 
d’ennemis, il n’est pas possible d’éliminer l’ennemi blessant au moyen de la force, de même il 
ne fuit pas l’agent lorsque celui-ci est rouge, donc en mode force. De plus, alors que les autres 
types d’ennemis se contentent de “manger” l’agent c’est à dire de lui faire perdre une vie, 
l’ennemi blessant porte atteinte à son intégrité en le blessant : il commence par lui faire perdre 
une jambe, puis une autre, enfin, s’il a déjà perdu ses deux jambes, et qu’il ne s’est pas “soigné” 
entre-temps (voir “trousse de premiers secours”), alors l’agent est “mangé”.  
IV.2.2.2  Les objets présents sur le labyrinthe 
Différents types d’objets sont présents sur le labyrinthe, à disposition du joueur. Le chercheur 
définit  pour chacun d’eux leur nombre, leur emplacement (plus ou moins difficile d’accès), et dans 
certains cas les conditions de leur apparition. Pour récolter les objets, le joueur doit passer dessus 
avec son agent. La suite est différente pour chaque type d’objet. 
Les outils constituent la majorité des objets à disposition du joueur dans le cadre du CAT. Ceux-ci 
sont disposés dans le labyrinthe et pour pouvoir les utiliser, le joueur doit d’abord les récolter. Ils 
sont alors affichés dans un réservoir qui se situe au bas de l’écran, appelé le “réservoir à outils”. Si 
un ou des outils se trouvent dans le réservoir, l’un d’entre eux est sélectionné en permanence, c’est 
à dire encadré d’un carré jaune : cela signifie que si le joueur appuie sur le bouton destiné à activer 
un outil, c’est cet outil là qui sera activé automatiquement.  
Il est possible de déplacer cette sélection au moyen de deux autres boutons du joystick (vers la 
gauche, vers la droite), ce qui constitue une présélection active de l’outil qui sera employé. Le 
nombre d’outils pouvant être contenus dans le réservoir à outils étant limité, une fois ce nombre 
atteint il n’est plus possible de récolter d’autres outils.  
Afin d’éviter que le joueur utilise des outils uniquement pour faire de la place dans son réservoir, la 
possibilité lui est donnée de se débarrasser d’outils en les présélectionnant et en appuyant sur un 
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autre bouton, distinct des trois premiers. Un message apparaît alors pour demander au joueur 
d’appuyer encore une fois sur ce même bouton pour confirmer sa volonté de jeter l’outil. Celui-ci 
disparaît alors et ne réapparaît pas (il n’est pas possible de le récolter à nouveau par la suite). Voici 
une description des différents outils : 
• Le “poing”: il donne de la force au sujet (ou à son agent), qui devient alors rouge et est en mode 
force pour une durée limitée. Lorsqu’il est en mode force, l’agent a la possibilité d’éliminer des 
ennemis en les touchant, tandis que ceux-ci cherchent à le fuir dès le début du mode (voir aussi 
Janus plus haut).  
• Le “risk”: au moment où le joueur l’applique, cet outil transporte son agent aléatoirement ; 
celui-ci peut alors se retrouver à n’importe quel endroit du labyrinthe, endroit qui peut s’avérer 
plus sûr, ou au contraire plus dangereux que son emplacement initial. 
• Le “roller” ou “patin à roulettes” : il permet à l’agent de se déplacer plus rapidement dans le 
labyrinthe pendant un temps limité, il s’agit là du mode vitesse. Si ce mode est appliqué alors 
que l’agent est en mode normal, celui-ci devient violet, tandis que si ce mode est appliqué 
parallèlement au mode force, l’agent devient rose vif.  
• Le “téléphone”: il permet au joueur d’appeler l’ange gardien à son secours lorsque son agent se 
trouve dans une situation difficile. Les interventions de l’ange gardien varient en fonction des 
paramètres de la situation dans laquelle se trouve l’agent : si celui-ci est en danger, l’ange 
gardien le met en mode protection. Si l’agent est blessé suite à une attaque de l’ennemi blessant, 
l’ange gardien le soigne, s’il n’a plus d’agents en réserve l’ange gardien lui en donne un, et 
enfin, si “Janus traître” est présent sur le labyrinthe, c’est à dire qu’il agit de sorte à retirer la 
force de l’agent au lieu de la lui donner, l’ange gardien, à l’appel du joueur, redonne de la force 
à ce dernier et envoie “Janus traître” en prison pour toute la durée de ce même mode. 
• Le “mur”: il permet au sujet de bloquer le passage de tous les types d’ennemis : l’agent du 
joueur peut par la suite passer par ces murs tandis que les ennemis de tous types ne peuvent les 
franchir.  
• Le “bouclier”: en utilisant un bouclier, l’agent active le mode protection et devient blanc. 
Pendant la durée d’action de ce mode, l’agent jouit d’une protection totale face à tous les types 
d’ennemis, mais en même temps, il est incapable de faire quoi que ce soit, et ne peut que se 
déplacer dans le labyrinthe. Il n’est en effet pas possible sous ce mode de récolter des objets 
quels qu’ils soient, ni de sélectionner, d’activer ou de jeter un outil. 
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• Le “sablier”: il fige le jeu pendant 30 secondes (ou moins si le joueur veut abréger la pause), 
afin de permettre à celui-ci d’analyser la situation et de réfléchir tranquillement sans que 
pendant ce temps les ennemis l’encerclent ou l’attaquent. La seule activité que peut avoir 
l’agent pendant la pause est de modifier la présélection d’outils, alors que pour leur activation il 
doit attendre la fin de la pause ou y mettre un terme prématurément. 
• La “clé” : elle sert à accéder à certaines parties du labyrinthe : au moment où le joueur active la 
clé, toutes les portes qui se trouvent sur le labyrinthe s’ouvrent simultanément.  
• La “trousse de premiers secours” : elle permet au joueur de se soigner après les blessures de 
l’ennemi blessant.  
Outre les outils, trois autres types d’objets se trouvent dans le labyrinthe : 
• Les “bonus” : ils ne sont pas en permanence présents, mais apparaissent de façon irrégulière (en 
fonction du score du sujet), et pour une durée très limitée. Si le sujet parvient à les récolter, il 
gagne un grand nombre de points.  
• Les “cristaux” : ceux-ci sont présents dans le labyrinthe dès le début des niveaux et ils y restent 
jusqu’à ce que le joueur les récolte. Si celui-ci a encore tous ses agents en réserve lorsqu’il 
récolte un cristal, il reçoit 1000 points, et dans le cas contraire, il reçoit un nouvel agent en 
réserve. 
• Les “potions magiques” : elles sont également présentes dès le début des niveaux et constituent 
une tâche pour le joueur : à certains niveaux du jeu (voir plus bas), l’ange gardien lui demande 
de l’aider en récoltant ces potions.    
Les “food points” : les couloirs du labyrinthe sont pavés de ces points de “nourriture” que l’agent 
doit récolter pour accéder au niveau suivant. Au moment où le dernier de ces points est récolté, le 
niveau de jeu en cours est immédiatement terminé, plus rien ne peut y être fait.   
IV.2.2.3  La structure du CAT 
Le CAT comprend deux parties ou deux jeux “indépendants”. Le premier de ces jeux constitue un 
entraînement qui prépare les sujets au deuxième, qui est le jeu expérimental à proprement parler, ou 
le “vrai jeu” tel que nous l’avons appelé pour les sujets. Pendant l’entraînement, le joueur apprend à 
manipuler les différents éléments qui seront présents dans le jeu expérimental, et se familiarise avec 
le format des questionnaires.  
 87
 88
IV.2.2.3.1  L’entraînement 
L’entraînement comprend huit niveaux, et à chacun de ces niveaux le joueur apprend à utiliser un 
nouvel outil, tandis que la difficulté croît en termes de vitesse et de nombre d’ennemis. Comme 
nous le verrons plus loin dans la présentation de la procédure, l’expérimentatrice est présente aux 
côtés du sujet durant cette phase pour lui fournir des informations et répondre à ses questions.  
Après un premier écran où sont décrites les consignes du jeu, l’ange gardien se présente au sujet, et 
à partir de là c’est lui qui lui fournit toutes les informations nécessaires à l’utilisation des différents 
outils, au fur et à mesure que ceux-ci lui sont présentés. De plus, l’ange gardien explique au sujet 
que pour l’entraînement seulement, il lui fait cadeau d’un nombre illimité d’agents afin qu’il puisse 
sans crainte essayer tout ce qu’il veut, tout en précisant que lors du “vrai jeu” qui suivra, du jeu 
expérimental donc, ses agents seront comptés et qu’il faudra y faire bien attention.  
La première table de l’annexe no. 2, présente le détail des éléments spécifiques à chacun des 
niveaux de l’entraînement,  ainsi qu’une brève description des interventions de l’expérimentatrice. 
Le détail des consignes que le joueur reçoit, des messages que l’ange gardien émet, et des 
questionnaires de l’entraînement se trouvent dans l’annexe no. 2.  
A la fin de l’entraînement, qui dure généralement quarante-cinq minutes, nous considérons que tous 
les sujets ont compris les différents aspects liés à la manipulation technique du jeu (joystick, souris 
etc. ), et qu’ils se sont familiarisés à son fonctionnement de base. Aussi, après cet entraînement, 
tous les sujets se retrouvent à un même niveau au sens où ils ont tous la même connaissance et la 
même expérience de mise en pratique des moyens dont ils disposent pour faire face aux situations 
qui vont suivre. Arrivés à la fin de cette première phase, les sujets qui n’ont pas l’habitude des jeux 
d’ordinateurs ou des jeux électroniques ne sont pas pénalisés par rapport à ceux qui en font un 
usage fréquent, et tous sont prêts pour débuter la phase expérimentale.  
IV.2.2.3.2  Le jeu expérimental 
Ce jeu expérimental a été élaboré pour répondre à nos propres questions de recherche, ainsi que 
pour tester les hypothèses formulées indépendamment de celles-ci dans le cadre du projet FNRS, 
grâce auquel notre travail de thèse a été réalisé. Bien que ces hypothèses, qui portent sur les liens 
entre l’évaluation cognitive et le vécu émotionnel, ne soient pas traitées dans le présent rapport, il 
importait que le scénario du jeu expérimental soit construit de manière à ce qu’il soit possible de les 
tester. Ainsi, la trame du jeu expérimental a été conçue de façon à satisfaire aux exigences définies 
de part et d’autre. 
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En fonction de la nature des questions de recherche que nous avons formulées, il était nécessaire 
d’une part, que le jeu expérimental comporte plusieurs situations de stress et que ces situations 
soient différentes les unes des autres, et d’autre part, que les joueurs disposent d’un certain nombre 
de moyens pour y faire face.  
Ces deux aspects de l’élaboration du jeu ont été influencés par la double nécessité de garantir que 
chacune des situations rencontrées soit standardisée et dans une certaine mesure pareille pour tous 
les individus, tout en laissant une large place à l’expression des différences individuelles. Il était 
effectivement nécessaire pour pouvoir étudier les différences individuelles, d’être en mesure de 
distinguer ce qui relève de la personne des joueurs, de ce qui tient aux spécificités des situations. La 
notion de situation “forte” versus “faible” telle qu’elle a été définie par Marwitz et Stemmler 
(Marwitz & Stemmler, 1998) permet de clarifier ce paradoxe. 
Ces auteurs ont étudié la stabilité intra-individuelle des patterns de réactions physiologiques23 dans 
différentes conditions expérimentales, et ont défini la notion de pression situationnelle. Selon eux, 
les “situations fortes”, c’est à dire qui exercent une “forte pression situationnelle”, se caractérisent 
par des contraintes situationnelles élevées et seulement peu de choix quant aux comportements 
disponibles, elles permettent donc peu de variabilité entre les personnes.  
Les “situations faibles” ou à “faible pression situationnelle” ont quant à elles, peu de contraintes 
situationnelles mais beaucoup d’options comportementales. Ces dernières laissent ainsi beaucoup 
de place pour des différences (individuelles) au niveau des processus motivationnels, émotionnels et 
cognitifs, ce qui peut donner lieu à des différences individuelles lors des réponses (Marwitz & 
Stemmler, 1998).  
Contrairement à cette définition de Marwitz et Stemmler qui semble inclure dans le terme de 
situation les options comportementales disponibles pour y faire face, nous avons tenu à dissocier les 
situations au sens de “conditions expérimentales” que les adolescents doivent gérer, des moyens 
dont ils disposent pour le faire.  
Cette distinction faite, il est possible de dire que dans le contexte du présent travail, il importait 
d’une part que les propriétés et donc les contraintes des situations soient suffisamment fortes pour 
induire du stress d’un type ou d’un autre, et pour “forcer” le joueur à trouver une manière d’y faire 
face. D’autre part, ces contraintes devaient rester très “faibles” quant au choix des réponses 
possibles, pour permettre une grande variété de comportements et laisser ainsi un maximum de 
place à l’expression des différences individuelles.  
 
23 Intitulée IRS ou “Individual Response Specificity” 
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IV.2.2.3.2.1 LES SITUATIONS STRESSANTES 
Tout d’abord, le CAT possède certaines caractéristiques qui font qu’il peut être considéré comme 
stressant en tant que tel, au même titre que les micromondes décrits par Brehmer (Brehmer & 
Doerner, 1993). Dans ce jeu, le joueur est en permanence obligé de faire des choix et d’agir pour 
résoudre un ou plusieurs problèmes, et ce toujours sous la pression du temps.  
Si le stress ainsi formulé est constamment présent tout au long du jeu, son intensité et sa forme 
varient selon le moment. En effet, le scénario du jeu a été élaboré de manière à comprendre 
différents types de situations stressantes, chacune correspondant à un niveau du jeu expérimental, et 
variant quant à la nature et à l’intensité des demandes exercées sur le joueur. Deux types de 
nécessités ont guidé l’élaboration de ce scénario.  
Premièrement, afin de pouvoir dégager un certain nombre de constantes (individuelles) dans la 
manière qu’ont les adolescents de gérer des situations stressantes, il était nécessaire de pouvoir 
observer leurs comportements dans plusieurs situations, différentes quant au type de stress que 
celles-ci impliquent et quant à leur degré de contrôlabilité objective.  
Pour faire varier les types généraux de situations stressantes, nous nous sommes basés sur les trois 
types de situations stressantes définis par Lazarus, à savoir les situations de défi, de menace et de 
perte (Lazarus, 2001; Lazarus & Folkman, 1984 ). L’induction de ces situations s’est faite 
principalement au travers des interactions entre les différents personnages et le joueur, notamment 
au moyen du contenu des messages envoyés par l’ange gardien. Ces derniers pouvaient soit mettre 
en évidence des possibilités qui s’offrent au joueur, soit au contraire annoncer les conséquences 
négatives qui suivraient s’il n’effectuait pas certaines tâches (pour plus de détails, voir la 
description des situations, table no. 3 ci-après, ou encore le contenu des messages de l’ange gardien, 
annexe no. 3).  
Pour faire varier la contrôlabilité objective des situations, c’est-à-dire la possibilité réelle qu’a le 
joueur d’agir sur ce qui se passe, ce sont plutôt des paramètres généraux qui ont été manipulés, 
comme par exemple la vitesse globale du jeu, le nombre d’ennemis présents, le rapport des vitesses 
entre les ennemis et l’agent du joueur, ou encore le nombre d’outils à disposition, etc., tous ces 
paramètres étant définis séparément pour chaque niveau du jeu, c’est-à-dire pour chaque situation.  
Deuxièmement, pour pouvoir mesurer la capacité d’adaptation des sujets, il était nécessaire que les 
situations rencontrées diffèrent les unes des autres quant à leurs caractéristiques objectives, mais 
cette fois-ci d’un point de vue plutôt qualitatif. Ainsi pour y faire face de manière adéquate, le 
joueur se devait d’ajuster ses comportements aux particularités de chacune de ces situations.  
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Dans ce but, les propriétés de l’environnement ont été manipulées tour à tour, comme par exemple 
la présence d’ennemis spéciaux ou l’absence de personnages alliés, le fait de prévenir le sujet ou de 
le surprendre sans qu’il ait été prévenu, etc. Une partie de ces éléments, tout comme certaines 
modifications du fonctionnement général du jeu, mettent en échec des façons de faire face qui se 
sont montrées efficaces jusque-là. Les situations résultant de ces manipulations peuvent être 
considérées comme problématiques au sens où les actions que l’individu entreprend de façon 
“automatique” échouent, et ce dernier ne dispose dans l’immédiat d’aucune réponse efficace, et doit 
s’engager dans un processus de résolution de problèmes (D' Zurilla & Goldfried, 1971).  
Chacune des huit situations stressantes ainsi élaborées constitue donc un niveau du jeu 
expérimental, au cours duquel les comportements des joueurs sont enregistrés dans leurs moindres 
détails. Ces situations comportent chacune des dangers et des difficultés qui leur sont spécifiques, et 
auxquelles les adolescents peuvent faire face en se servant des différents moyens à disposition.  
IV.2.2.3.2.2 LES MOYENS À DISPOSITION 
Les outils représentent le moyen principal dont disposent les joueurs pour gérer les situations 
rencontrées. A chaque niveau du jeu, un certain nombre d’outils sont placés à des endroits plus ou 
moins difficiles d’accès sur le labyrinthe, et le choix du type, du nombre et de la disposition de ces 
outils a été fait de manière à laisser un maximum de place aux choix et aux préférences 
individuelles.  
Nous nous sommes permis d’employer le terme d’“équi-disponibilité” des moyens à disposition 
pour décrire la façon dont ces outils ont été distribués. Nous entendons par-là que d’une part tous 
les individus ont eu à disposition exactement les mêmes outils, tant en termes de type que de 
nombre, et d’autre part, qu’aucun type d’outil n’a été privilégié par rapport aux autres, au sens où 
tous les outils dans chacune des situations, sont présents à quantité égale.  
Par contre, le nombre total d’outils disponibles et leur accessibilité varie d’une situation à l’autre. 
En d’autres termes, si le nombre global d’outils et leur degré d’accessibilité varie d’un niveau à 
l’autre, au début de chacun d’eux tous les types d’outils y sont présents à quantité égale, et à 
difficulté d’accès égale24.  
                                                 
24 Ceci est valable pour tous les outils exceptées la “clé” et la “trousse de premiers secours”, dont l’utilisation est unique 
et exclusivement limitée à des circonstances très spécifiques. Ces deux outils ne sont présents que dans les situations où 
ils sont nécessaires. 
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Pour donner un exemple plus concret, au troisième niveau du jeu, se trouvent trois outils de chaque 
sorte placés dans une zone sécurisée adjacente à la maison de l’agent, alors qu’au septième niveau 
on ne trouve plus qu’un exemplaire de chaque outil, et le joueur doit traverser toute une partie du 
labyrinthe pour les récolter. Le nombre d’exemplaires de chaque outil varie donc entre ces deux 
niveaux tout comme leur accessibilité. Mais dans aucune situation on ne saurait trouver plus de 
poings que de murs ou vice versa, même si l’utilité des uns et des autres varie en fonction de la 
situation : aux individus de juger de l’adéquation des différents outils et de la manière dont ils 
veulent les employer. C’est justement cette capacité de choisir une stratégie qui est adaptée et 
efficace dans un contexte donné et en fonction des caractéristiques qualitatives de celui-ci que nous 
voulions étudier.  
Par ailleurs, la plupart des outils présents dans ce jeu expérimental peuvent être utilisés de plusieurs 
manières, ces différentes utilisations d’un même outil variant quant à leur degré de complexité, et 
quant à l’effet qu’elles peuvent avoir, notamment en fonction de leur combinaison avec d’autres 
outils ou encore avec d’autres éléments.  
Outre les outils présents sur le labyrinthe au début de chaque niveau, les joueurs peuvent se servir 
de certaines propriétés spatiales de l’environnement, comme par exemple des raccourcis ou des 
lieux sûrs. Ils peuvent également tirer profit de l’aide apportée par deux différents personnages, 
l’ange gardien et Janus, dont la présence et le mode d’interaction varient selon les situations. Il est 
possible aussi de se servir conjointement d’un outil et d’une propriété spatiale de l’environnement, 
ou d’un outil et de l’aide apportée par l’un des personnages.  
Lors de l’entraînement, les joueurs ont été familiarisés avec les façons les plus communes 
d’employer chacun des outils, et ont été poussés à utiliser au moins une fois chacun d’eux de la 
manière la plus simple. Au moment où le jeu commence, les individus savent donc pour chaque 
outil comment il doit être employé et à quoi il peut servir.  
Avec l’ensemble des moyens dont il dispose, et le fait que ces différents moyens sont combinables 
entre eux, le sujet a donc une multitude de comportements possibles pour gérer les situations 
rencontrées, à lui de choisir lesquels il emploie et dans quelles circonstances. L’“équi-disponibilité” 
des moyens à disposition a pour effet qu’à priori aucune façon de faire face n’est rendue plus 
accessible qu’une autre, y compris pour certains outils dont nous savons qu’ils seront de peu 
d’utilité sur un niveau donné. Cette équi-disponibilité représente une condition élémentaire à la 
mise en évidence tant des tendances ou des préférences individuelles, que de l’habilité des individus 
à produire des comportements adaptés dans les différentes situations.  
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Relevons que la distinction, faite dans contexte, entre les propriétés des situations du jeu, et les 
moyens à dispositions, permet notamment d’opérationnaliser de manière indépendante les concepts 
de contrôlabilité générale et de potentiel actuel de coping. Alors que la contrôlabilité se réfère à des 
paramètres globaux de la situation (voir ci-dessus), le potentiel actuel de coping lui, dépend de l’état 
de l’agent et des moyens dont il dispose au moment où ils s’y trouve confronté, notamment en 
termes d’intégrité, d’outils récoltés ou encore d’agents en réserve (Kaiser & Wehrle, 1996). La 
distinction entre ces deux concepts est essentielle, notamment dans le but de mesurer l’évaluation 
qu’en fait le sujet. 
IV.2.2.3.2.3 LA TRAME DU JEU 
Avant de décrire le scénario du jeu expérimental, précisons que la structure du CAT telle qu’elle est 
présentée ici, est en réalité le produit définitif d’un travail d’élaboration qui s’est fait en plusieurs 
étapes, et qui a été testé lors de deux expériences pilotes.   
Ces deux études ont été effectuées principalement pour permettre des vérifications de la faisabilité 
de l’expérience et des ajustements dans la qualité de sa construction. Les données récoltées au cours 
de ces expériences pilotes n’ont pas été analysées de façon systématique et ne sont pas présentées 
en détail dans le présent travail pour plusieurs raisons.  
D’abord, la première étude avait un but essentiellement informatif et était destinée surtout à fournir 
des éléments qualitatifs pour guider la construction de la version définitive du jeu. À titre 
d’exemple, cette étude a montré que ce jeu expérimental est effectivement capable d’induire du 
stress, et qu’à la fin de l’entraînement il n’est plus possible de distinguer entre les personnes qui 
jouent régulièrement à des jeux d’ordinateur et celles qui n’en ont aucune expérience, en termes de 
comportements réalisés et de facilité à manipuler le joystick. Enfin, des différences individuelles 
importantes ont été mises en évidence, tant dans le nombre et le type d’outils utilisés, que dans la 
façon d’utiliser chacun de ces outils. 
Quant à la deuxième étude, elle a eu pour fonction de tester une version quasi - finale du jeu, dont le 
scénario a été l’objet d’une procédure de réajustement constant, ce qui fait que la situation 
expérimentale a été différente pour chaque participant.  
Finalement, en parallèle à ces études et en fonction de celles-ci, l’outil GAME a subi des 
développements, notamment quant à la façon de coder le déroulement du jeu, ce qui a eu des 
répercussions sur les différents formats de l’output25. Ces modifications profondes du système de 
 
25 Seul le format actuel des différents types d’output est présenté dans l’annexe no. 3. 
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codage ont eu pour conséquence qu’il n’est pas possible d’analyser de façon approfondie les 
données qui ont été récoltées lors de ces deux études pilotes (un même événement n’est plus codé 
actuellement de la même manière qu’il ne l’était lors de ces premières études). Pour les personnes 
désireuses d’en savoir plus sur ces expériences, quelques informations d’ordre général se trouvent à 
l’annexe no. 4.  
C’est donc suite et grâce à ces études pilotes que le CAT, par conséquent la trame du jeu 
expérimental décrite ci-dessous, a trouvé sa forme actuelle. Il n’en sera pourtant pas question 
ailleurs dans ce travail. En effet, tant ce qui a été dit plus haut sur la population qui a participé à 
cette recherche, que l’ensemble des résultats qui seront présentés par la suite, ne concernent que 
l’expérience principale qui a été menée pour ce travail de thèse.  
La table no. 3 ci-dessous comprend pour chacun des huit niveaux du jeu expérimental la trame 
générale de ce qui s’y passe, le type de situation stressante auquel il correspond, ses propriétés 
objectives et ce qu’il demande de la part des sujets. On trouvera dans l’annexe no. 3 les instructions 
que le sujet reçoit au début du jeu expérimental, les messages de l’ange gardien pour le début et la 
fin de chaque niveau et pour des circonstances particulières.  
Des questionnaires informatisés apparaissent à la fin de chacun des niveaux du jeu, et après la fin de 
celui-ci, qui portent sur l’évaluation cognitive des situations rencontrées, en termes par exemple de 
contrôlabilité générale, de confiance en soi, d’attribution causale, de satisfaction générale et de vécu 
émotionnel. Le questionnaire final contient en plus de cela des questions relatives à la façon dont le 
jeu a été vécu (stress, implication, motivation), aux stratégies de coping préférentielles et aux 
éventuelles difficultés rencontrées. Le contenu précis de ces questionnaires se trouve également en 
annexe no. 3. 
Mis à part le premier niveau du jeu qui constitue une “baseline” où les sujets ne sont pas d’emblée 
confrontés aux ennemis standards, ces derniers sont présents sur tous les niveaux et nous n’avons 
pas signalé leur présence dans la table ci-dessous. Ce tableau ne laisse pas voir non plus que chaque 
niveau du jeu est suivi immédiatement d’un questionnaire dont le contenu se trouve dans l’annexe 
no. 3.  
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Table no. 1 :  Types de situations, descriptif et caractéristiques objectives 
Niveau de jeu + Type de situation stressante + Descriptif et caractéristiques objectives  
Capacités requises 26 / Focus de l’analyse 
I : Baseline : aucun stress, ou défi : 
Le labyrinthe est divisé en deux parties. Dans la première se trouvent des points à récolter et des outils, 
tandis que la deuxième partie est vide, et ne contient que des ennemis. L’agent du joueur est placé dans la 
première partie au début du niveau, et il peut terminer celui-ci sans devoir se confronter aux ennemis. Si par 
contre il désire les poursuivre pour tenter de gagner des points, il doit alors récolter une clé et l’activer pour 
accéder à la zone où se situent les ennemis. 
Î Le joueur doit anticiper ses besoins et décider s’il veut récolter des outils pour se préparer à la suite des 
événements, et, le cas échéant, en faire une sélection27. Parallèlement, il doit choisir entre deux buts : gagner 
plus de points en prenant des risques (aller du côté des ennemis et tenter de les éliminer, au risque de perdre 
des vies) ou préserver les vies de son agent en renonçant à gagner des points pour le moment (terminer le 
niveau en restant dans la première partie du labyrinthe). 
II : Situation de défi très contrôlable : 
L’ange gardien annonce au début du niveau qu’il se sent mal, et demande au sujet de récolter pour lui des 
potions magiques. Celles-ci sont placées à des endroits auxquels le sujet ne peut accéder sans en avoir 
l’intention. A la fin du niveau, et quelle que soit l’attitude du sujet, l’ange gardien annonce qu’il va mieux 
sans en préciser les raisons.   
Î Le joueur doit dire s’il se sent capable d’aider l’ange gardien, puis décider s’il veut réellement le faire. Si 
oui, alors il doit encore trouver le moyen d’accéder aux potions magiques (cela est facile, mais demande 
réflexion). Finalement, après que l’ange gardien a annoncé son rétablissement le joueur doit dire à qui ou à 
quoi il l’attribue.  
III: Situation de menace peu contrôlable : 
L’ange gardien prévient le sujet de l’arrivée d’un nouvel ennemi invincible, l’ennemi blessant, et met à sa 
disposition des trousses de secours pour se soigner après son attaque28. Face à cette nouvelle menace, le 
poing qui est l’outil le plus fréquemment utilisé s’avère soudain inefficace, le joueur est alors forcé, pour 
survivre aux attaques de cet ennemi, de réorganiser son comportement et de trouver des solutions nouvelles.  
Î Après l’annonce de cette menace le joueur a l’occasion, avant de quitter le lieu sûr où il se trouve au 
début du niveau, et où se trouvent aussi les outils, d’en récolter afin de se préparer avant de sortir de cette 
zone protégée et d’être confronté aux ennemis (anticipation, préparation à l’action). Il doit comprendre 
comment le nouvel ennemi fonctionne, et comment utiliser la trousse de secours. Tout en n’oubliant pas les 
ennemis standards, il doit faire preuve de réflexion, de planification et de créativité pour trouver un moyen 
de préserver les vies de son agent face à ce nouveau type d’ennemi toujours présent, peu contrôlable et face 
auquel la force ne peut rien. 
                                                 
26 En plus du fait de récolter les points de nourriture, nécessité présente dans tous les niveaux du jeu. 
27 A partir de là, cette exigence est commune à tous les niveaux. Il n’en sera donc plus fait mention par la suite. 
28 C’est le seul outil qui n’est pas présenté déjà à l’entraînement, il est extrêmement simple à employer puisqu’il s’agit 
de l’appliquer (comme tous les autres) en appuyant sur un bouton du joystick, et aussitôt l’agent est soigné.  
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IV: Situation de menace puis d’échec / perte : 
A première vue, le labyrinthe ne semble rien comporter de spécial, mais dès que le joueur déplace son agent, 
il s’aperçoit que, sans préavis aucun, la vitesse du jeu a été fortement accélérée. Après quelques minutes de 
jeu dans ces conditions, l’ange gardien annonce de façon désobligeante qu’au vu de la situation, il va 
intervenir pour diminuer la vitesse du jeu avant que le joueur ne perde tout.  
Î Rien ne permettait au joueur de prévoir un tel changement de vitesse, il n’a pas été prévenu, et doit donc 
comprendre ce qui lui arrive et s’adapter très rapidement à ces nouvelles conditions, lesquelles font qu’il est 
très difficile d’accéder aux outils et de recourir à des stratégies qui nécessitent une précision spatiale 
(s’arrêter à un endroit spécifique pour y récolter / déposer un objet). Le joueur doit donc s’adapter à cela et 
choisir des stratégies réalistes, puis, après l’intervention ambiguë de l’ange gardien, il doit dire à quoi ou à 
qui il attribue cette dernière.  
V : Défi ou menace ?  
Au début du niveau, l’ange gardien annonce au joueur la venue de l’ennemi rapide et le défie en lui disant 
qu’il est possible mais très difficile de le vaincre. Ensuite il lui demande si oui ou non il pense pouvoir y 
arriver. Le labyrinthe est fait de telle manière qu’il est effectivement possible et pas si difficile d’éliminer cet 
ennemi, tout en garantissant que cela ne peut arriver sans la volonté du joueur. Cependant, du fait de la 
rapidité extrême de cet ennemi, les comportements d’attaque ou d’évitement standards ont une efficacité très 
réduite. 
Î Après l’annonce de l’arrivée prochaine de l’ennemi rapide, le sujet doit se déterminer sur sa capacité d’y 
faire face (confiance en soi) et décider ensuite si oui ou non il veut réellement l’affronter. Dans ce cas il 
devra trouver une stratégie, les outils qu’il connaît déjà ayant à titre individuel une utilité très limitée dans 
ce cas précis. Les outils sont placés dans un lieu sûr auquel le sujet ne peut accéder qu’après réflexion et 
planification. Le fait que l’ennemi rapide ne soit pas présent dès le départ bien qu’il ait été annoncé, fait que 
le joueur doit se préparer à son arrivée sans pour autant connaître la façon dont cet événement va se 
dérouler, et tout en sachant qu’au moment où il sera là il faudra agir très vite (anticipation, préparation, 
réflexion sur des stratégies dans l’ambiguïté et sous la menace). Toutes ces choses font que la pression qui 
pèse sur le sujet est importante, et la situation est peu contrôlable. Le joueur dira par la suite s’il a vécu 
cette situation comme un défi ou comme une menace. 
VI: Situation de perte ou d’injustice : 
Sans préavis aucun, lorsque le joueur entre en contact avec Janus, celui-ci ne lui donne plus de force, et va 
même jusqu’à la lui retirer s’il en a au même moment, ce qui constitue une mise en échec d’un 
comportement des plus utilisés qui consiste à tirer profit de l’aide de Janus. Il s’agit là d’une trahison de la 
confiance que le sujet peut avoir en Janus, et indirectement, d’une remise en cause de l’ange gardien et de ce 
qui a été appris au cours de l’entraînement. 
Î Comme au niveau IV, à première vue ce labyrinthe ne semble rien comporter de spécial, c’est en jouant 
que le joueur remarque plus ou moins rapidement et plus ou moins douloureusement que Janus a changé 
d’attitude à son égard (compréhension des nouveaux termes de cette relation et de ce que cela implique pour 
lui). Il doit s’adapter à ce fonctionnement nouveau et adapter sa façon de faire face aux ennemis standards 
malgré les agissements de Janus qui contribuent à le mettre en danger. Pour cela il doit inhiber des 
comportements qu’il a déjà appris à utiliser de façon presque automatique, et à nouveau il doit réfléchir 
pour trouver une solution adaptée.  
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VII: Situation de menace très peu contrôlable, puis perte : 
L’ange gardien annonce au début du niveau qu’il va mal et demande au joueur de récolter pour lui des 
potions magiques. Celles-ci sont placées à des endroits très difficiles d’accès et les outils se font rares. 
L’ennemi blessant est présent tandis que l’ange gardien ne cesse d’envoyer au joueur des messages de 
détresse et, pour une courte durée, le chaos règne en termes de “creepy mode” 29. Quel que soit le 
comportement du sujet, à la fin du niveau, l’ange gardien fait ses adieux et souhaite bonne chance au joueur 
sans préciser les raisons de sa disparition.  
Î Le labyrinthe est très complexe, c’est à dire qu’il contient des spirales sans issues où l’agent du joueur 
peut facilement bloquer des ennemis, mais aussi perdre des vies en se faisant bloquer lui-même. Le nombre 
d’outils disponibles est par ailleurs très limité en comparaison avec le nombre et le type d’ennemis présents, 
et relativement à la difficulté de ce qui est demandé au joueur, à savoir de s’engouffrer dans ces spirales 
pour récolter les potions magiques au plus vite. Les messages de l’ange gardien constituent une menace 
récurrente et sont accompagnés d’un écroulement progressif du décor et de bruitages déstabilisants. Il est 
quasiment impossible de satisfaire les demandes de l’ange gardien dans ce contexte et à la fin du niveau, 
celui-ci fait ses adieux au joueur sans le blâmer ni le rassurer. A ce dernier de dire ensuite à quoi il attribue 
cette disparition soudaine. 
VIII : Situation de défi ou de menace assez contrôlable :
Dans ce dernier niveau, l’ange gardien n’est plus là ce qui fait qu’on ne peut plus lui demander de l’aide, et 
de plus, le labyrinthe ne contient plus un seul lieu sûr où le sujet peut se réfugier. Le  “creepy mode” agit 
cette fois-ci de façon constante tout au long du niveau ce qui procure un sentiment d’insécurité, mais aussi 
rend inutile l’utilisation des murs. Malgré le sentiment d’insécurité procuré par cet ensemble de 
manifestations, le niveau en soi n’est pas très difficile : “Janus Gentil ” est présent, tandis que les ennemis 
sont peu nombreux. 
Î Au moment de disparaître à la fin du septième niveau l’ange gardien a annoncé au joueur qu’il serait 
désormais seul pour finir le jeu, et le joueur a dû dire dans quelle mesure  il se sent capable de gérer cet état 
de fait. Ce dernier niveau, malgré son contexte insécurisant de murs qui s’écroulent et de bruitages 
incessants, est relativement facile à gérer, le rapport entre outils disponibles et ennemis présents étant très 
favorable. Pour le mener à bien le joueur doit cependant s’adapter à ce contexte, mais aussi comprendre et 
agir en conséquence du fait que trois types de stratégies sont mis en échec : le fait de se réfugier dans des 
lieux sûrs n’est plus possible (l’agent en est éjecté immédiatement), la demande d’aide à l’ange gardien n’est 
plus possible, et les murs peuvent être placés mais l’agent en est éjecté aussi, et ils se décomposent 
progressivement.    
Comme le montre ce tableau, au cours des huit niveaux que comporte le jeu expérimental, le joueur 
rencontre plusieurs situations de menace, de perte et de défi dont le degré de contrôlabilité est 
variable. En plus de ces variations “théoriques” ou guidées par la nécessité de faire varier les 
conditions expérimentales d’une situation à l’autre, le scénario a aussi été élaboré de manière à ce 
que chaque situation ou niveau de jeu soit très différent des autres d’un point de vue qualitatif. 
Ainsi, le labyrinthe est disposé différemment pour chaque niveau, les ennemis spéciaux varient, de 
même que le style des messages de l’ange gardien, etc. autant d’éléments destinés à diversifier le 
vécu subjectif afin d’éviter un sentiment de répétition et de lassitude chez les adolescents, sentiment 
qui risquerait d’entraîner une diminution de leur motivation et de leur implication.  
                                                 
29 Le “Creepy mode” est un processus de décomposition du labyrinthe au cours duquel on assiste à  un écroulement 
progressif des parois et à leur remplacement par des images de squelettes. Ce processus est accompagné d’un bruitage 
désagréable et répétitif, et d’une impossibilité pour l’agent d’entrer dans la maison : si il essaie de le faire, il est 
immédiatement projeté aléatoirement vers un autre endroit du labyrinthe.   
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Précisons par ailleurs que la difficulté des différents niveaux n’est pas strictement croissante au fur 
et à mesure que le jeu avance et, contrairement aux jeux de divertissement, le joueur n’est pas 
éliminé en cours de route. Chaque joueur passe par toutes les situations standardisées décrites ci-
dessus, quelle que soit sa capacité à y faire face.  
Après la fin du huitième niveau et du questionnaire qui le suit, la liste des “top ten” apparaît à 
l’écran, et c’est là que le sujet peut comparer son score à ceux des autres joueurs. Le jeu est 
considéré comme terminé à ce moment là, et le sujet répond ensuite au questionnaire final qui 
marque la fin de l’expérience (voir annexe no. 3).   
IV.2.3 MESURES EXTERNES 
Jusqu’à présent, nous avons décrit la méthode expérimentale que nous avons employée pour réaliser 
l’objectif de ce travail. Mais en plus du CAT, plusieurs questionnaires et épreuves ont été 
administrés aux adolescents, dont le choix a été guidé premièrement par deux de nos questions de 
recherche, et deuxièmement, par le projet FNRS dans le cadre duquel ce travail de thèse a pu être 
mené. 
Le premier de ces outils fait spécifiquement l’objet d’une de nos questions de recherche. Il s’agit 
d’un questionnaire figurant dans les premières pages de l’annexe no. 8, et que nous appellerons 
“questionnaire de stress et de coping” pour le distinguer des questionnaires originaux desquels il 
constitue une synthèse. Ce questionnaire est une synthèse de deux questionnaires développés par 
Seiffge-Krenke, à savoir le CASQ ou “Coping Across Situations Questionnaire”, et le Problem 
Questionnaire (Seiffge-Krenke, 1995).  
Le Problem Questionnaire comporte une liste de situations stressantes relatives à huit domaines de 
préoccupation typiques de l’adolescence, et pour chacune de ces situations, le sujet doit dire à quel 
point il serait stressé s’il devait y faire face.  
Dans le CASQ, les adolescents doivent dire si oui ou non, ils emploieraient chacune des vingt 
stratégies de coping proposées, pour gérer “un problème lié” à chacun des huit domaines sus-
mentionnés, à savoir l’école, les enseignants, les parents, les pairs, les relations romantiques, le soi, 
le futur et les loisirs (Seiffge-Krenke, 1995).  
La version synthétique de ces deux questionnaires comprend six situations stressantes, inspirées 
par des items du Problem Questionnaire, et développées sur la base des cinq thèmes dont Seiffge-
Krenke a montré qu’ils sont sous-jacents à la majorité des difficultés rencontrées par les adolescents 
(Seiffge-Krenke, 1995). Ces thèmes sont (Seiffge-Krenke, 1995, p. 58): a) la traîtrise : l’adolescent 
se sent humilié ou abandonné par un autre individu du même genre ; b) l’humiliation : l’adolescent 
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a été ridiculisé, embarrassé, insulté ou attaqué par un autre individu du même genre ; c) 
l’autonomie : l’adolescent résiste à adhérer aux réglementations qui leurs sont imposées par les 
parents ; d) une nouvelle amitié : l’adolescent acquiert un nouvel ami du même sexe, ou tombe 
amoureux ; e) la perte : une relation entre l’adolescent et un autre individu, du même genre ou non, 
prend fin. 
Ainsi, au lieu de demander aux adolescents ce qu’ils feraient face à un problème lié à un des huit 
domaines sus-mentionnés, six situations lui sont décrites de façon très détaillée (voir annexe no. 8). 
Pour chacune de ces situations, le sujet doit dire à quel point il serait stressé si elle devait avoir lieu, 
et dans quelle mesure il emploierait chacune des vingt stratégies de coping reprises du CASQ. Cette 
version “synthétique” a pour avantage que les situations stressantes sont décrites de façon concrète, 
et que le format des réponses, relativement à l’emploi des différentes stratégies, est plus nuancé.  
La table no. 4 ci-dessous comprend les références des autres outils administrés aux adolescents dans 
le cadre du projet FNRS, et dont les résultats seront mis en relation avec nos données 
expérimentales (voir question de recherche no. 10). Ces outils figurent également (dans leur totalité, 
ou en partie) en l’annexe no. 8.  
Table no. 2 :   Liste des outils administrés parallèlement au jeu expérimental 
Nom de l’instrument / échelles reprises Référence 
Moi et ma santé - Io e la mia salute - I and my health / 
- Attentes de succès ou de réalisation / optimisme (Perceived life chances) 
- Confiance en son succès scolaire (Expectation for academic achievement) 
- Support des parents et d’autres adultes (Parental and other adults’ support) 
- Sévérité des règles familiales (Number of strict family rules) 
- Index multiple de comportements problématiques (Multiple problem 
behavior index) 
- Stress  
- Sévérité des parents (Perceived parental strictness) 
- Confiance en ses capacities de coping (Self confidence in coping) 
(Bonino, 1998). Ce questionnaire est une adaptation 
italienne du “Health behavior questionnaire” 
(Jessor, Donovan, & Costa, 1992). Le manuel qui 
nous a été gracieusement mis à disposition par 
Sylvia Bonino et Elena Cattelino de Turin, 
comprend une traduction - adaptation italienne, 
polonaise et française, du questionnaire anglais 
initial. (Tel qu’il figure dans l’annexe, ce 
questionnaire comprend aussi d’autres échelles, qui 
ne sont pas mentionnées ici parce qu’elles ne seront 
pas mises en relation avec les données 
expérimentales) 




Il s’agit d’une traduction française de trois échelles 
portant sur la vie familiale (“Family life scale”), 
issues de la version allemande (Schneewind & 
Weiss, 1996) du questionnaire “Coping and stress 
profile” (Olson, 1995).  
B 53: Test d’intelligence fluide (Bonnardel, 1972) : Cette épreuve d’une durée de 
15 minutes, comprend des suites logiques que le 
sujet doit compléter, à l’image de l’épreuve dite des 
Matrices progressives de Raven (Raven, Styles, & 




                                                
IV.3   PROCÉDURE  
Après avoir fixé un rendez-vous à leur convenance, les adolescents se sont rendus individuellement 
dans notre laboratoire. Etant donné que la durée du jeu dépend beaucoup de la rapidité du sujet, il 
est difficile de définir préalablement combien de temps l’expérience va durer. Pour cette raison, 
nous avions demandé à chacun des participants de ne pas avoir d’autres engagements pour les 
quatre heures qui suivent l’heure du rendez-vous.  
A son arrivée, l’adolescent est accueilli par l’expérimentatrice qui l’invite à s’asseoir dans la salle 
d’expérimentation. Il se trouve face à l’ordinateur et dispose d’une souris et d’un joystick. Avant 
toute chose, le participant doit prendre connaissance d’un document qui définit ses droits dans le 
cadre de cette expérience, avant d’y donner son consentement. Suite à cela, l’expérimentatrice 
s’assied à ses côtés, et fait démarrer la phase d’entraînement.  
Pendant toute cette première phase, l’expérimentatrice reste avec le sujet et répond à ses questions, 
de même qu’elle l’encourage à utiliser les différents outils qui lui sont présentés s’il ne le fait pas 
spontanément. Lorsque des questionnaires apparaissent à l’écran, après s’être assurée que 
l’adolescent a compris la façon de procéder pour y répondre, l’expérimentatrice le laisse seul face à 
l’écran. Après la fin de l’entraînement, l’expérimentatrice demande au joueur s’il a des questions ou 
désire que certaines choses lui soient précisées, et si nécessaire, une courte pause (env. 5 minutes) 
lui est accordée. 
Une fois que le sujet se déclare prêt à continuer, l’expérimentatrice enclenche une caméra qui filme 
son visage30 et se retire dans la régie pour enclencher la phase expérimentale. La porte qui sépare le 
laboratoire de son antichambre reste fermée pendant cette phase, mais l’expérimentatrice précise 
auparavant au joueur qu’en cas de besoin il peut sans autre lui demander de revenir dans la salle 
d’expérimentation. Pendant toute la durée du jeu expérimental le joueur est donc seul dans la salle 
d’expérimentation tandis que l’expérimentatrice suit ce qui se passe depuis la régie.  
Après que le jeu soit terminé, si le score du sujet est assez élevé pour qu’il figure dans la liste des 
dix meilleurs joueurs, l’ordinateur lui demande de fournir une identité. Dans ces cas-là, 
l’expérimentatrice entre dans la salle d’expérimentation et demande au sujet s’il désire que son 
prénom soit inscrit ou s’il préfère donner une autre identité. Ensuite elle referme la porte et retourne 
dans la régie pour saisir elle-même l’identité du joueur au moyen du clavier.  
 
30 Le visage du joueur est filmé pendant cette phase expérimentale pour des raisons liées au projet FNRS. 
Suite au questionnaire final et au message de remerciement (voir annexe no. 3) qui marquent la fin 
de l’expérience, une nouvelle pause a lieu (env. 10 minutes) au cours de laquelle le sujet se voit 
offrir une boisson gazeuse et une branche de chocolat.  
Au retour de la pause, le sujet prend place face à l’expérimentatrice autour d’une petite table, et 
deux épreuves cognitives31 lui sont administrées. Une fois cette passation terminée, l’adolescent est 
remercié pour sa présence et sa participation, et reçoit un bon de 30 francs suisses, valable pour 
l’achat d’un disque compact. 
La figure no. 2 offre un aperçu de la configuration de notre laboratoire, tandis que des détails plus 
techniques liés au matériel employé pour cette expérience, se trouvent en l’annexe no. 12. 
































1: Siège du sujet
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IV.4  MESURES 
Comme déjà mentionné plus haut, le CAT a été conçu de manière à permettre un enregistrement des 
comportements du sujet, des informations spatio-temporelles nécessaires à l’analyse détaillée de 
celles-ci, ainsi que des réponses du sujet aux questionnaires informatisés.  
Pour cela,  absolument tout ce qui se passe dans le jeu, du début jusqu’à la fin, est codé et enregistré 
dans les moindres détails, et l’ensemble de ces données sont consignées sur plusieurs fichiers 
d’output, caractérisés chacun par un format différent, mais synchronisés grâce à un code temporel 
(voir annexe no. 3).  
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31 Il s’agit du B 53 (Bonnardel, 1972) et du Matching Familiar Figures Test (Kagan, 1964). 
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De ces fichiers informatiques, comprenant pour certains des centaines de lignes d’informations 
codées, nous avons extrait trois types de mesures. Le premier type est le plus simple, il s’agit des 
réponses des sujets aux questionnaires informatisés portant principalement sur leur évaluation 
cognitive des situations rencontrées.  
IV.4.1 RÉPONSES AUX QUESTIONNAIRES INFORMATISÉS 
Dans un premier temps, les données issues de ces questionnaires sont synthétisées au moyen d’un 
logiciel intitulé IDEA, ou Interactive Data Elicitation and Analysis (Wehrle, 1997) qui rassemble en 
un seul fichier les réponses de tous les sujets d’une même expérience à tous les questionnaires du 
jeu. Ce fichier peut être importé dans Excel et SPSS, et des analyses statistiques peuvent être 
menées sur ces données brutes sans passer par d’autres intermédiaires.  
La majorité des items contenus dans ces questionnaires ont trait à la façon dont les sujets évaluent 
les situations rencontrées dans le jeu. Certains de ces items sont pris en compte individuellement, 
pour d’autres un score a été composé, qui représente la moyenne arithmétique des réponses 
obtenues à une même question, posée dans différentes situations.  
La table no. 5 ci-dessous montre pour chaque variable de l’évaluation cognitive comment elle a été 
opérationnalisée, et pour certaines d’entre elles, relativement à quelles situations elle a été mesurée. 
Les items contenus dans le questionnaire final concernent généralement l’ensemble du jeu, sauf 
l’attribution causale qui concerne le score final. 
Outre les items se rapportant à l’évaluation cognitive, quelques variables ont été inclues dans le 
questionnaire final pour mesurer les préférences des sujets en termes d’outils et de stratégies de 
coping. Le sujet doit indiquer quels sont les deux outils qu’il a préférés et quels sont les deux qu’il a 
le moins aimés. Ensuite, pour certains de ces outils (poing, mur, bouclier) ainsi que pour la maison 
(lieu sûr au centre du labyrinthe) il doit dire quel était généralement le but qu’il tentait de 
poursuivre au moment où il l’appliquait / s’y rendait. A titre d’exemple, pour le mur, cette question 
est formulée ainsi32 : “En général, quand tu plaçais un mur, c’était plutôt pour enfermer des 
ennemis, pour les semer ou pour rester protégé dessous ?”. 
Enfin, quelques questions sont posées au sujet pour savoir si et dans quelle mesure il a eu de la 
peine à comprendre l’utilisation du joystick, à manœuvrer son agent, à appliquer les outils désirés, 
et à répondre aux questionnaires. La formulation exacte de ces quelques items, et de tous ceux qui 
                                                 
32 Le format des réponses permet au sujet de répondre qu’il n’a jamais utilisé cet outil, si c’est le cas. 
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sont décrits ci-dessus, de même que le format des réponses à toutes ces questions se trouvent dans 
l’annexe no. 3. 
Si les données issues de ces questionnaires sont très faciles d’accès et “prêtes à traiter” grâce au 
logiciel IDEA (Wehrle, 1997), il n’en va pas de même pour les deux autres sortes de mesures, à 
savoir les conduites du sujet d’une part, et quelques indices du déroulement du jeu d’autre part ; 
nous commencerons par décrire ces derniers.  
Table no. 3 :  Questions portant sur l’évaluation cognitive 
Variable  Formulation33  Situations concernées 
Stress provoqué par le jeu 
expérimental per se 
“Combien as-tu trouvé que ce jeu est stressant de 
manière générale ?” 
Questionnaire final seulement 
Stress dû à l’expérience en 
laboratoire  
“Pour toi, est-ce que l'ambiance générale de ce 
laboratoire et le fait de participer à notre expérience 
étaient stressants ?” 
Questionnaire final seulement 
Attribution causale externe 
lors de situations négatives  
1. “Combien penses-tu que la décision de ton ange 
gardien de réduire la vitesse du jeu, tient à lui-même ou 
au comportement de quelqu'un ou de quelque chose 
d'autre ?” 
2. “Combien penses-tu que la décision de ton ange 
gardien de réduire la vitesse du jeu tient du hasard ?” 
1 + 2 après les niveaux IV, VII, et dans le 
questionnaire final. 
Attribution causale interne 
lors de situations négatives     
“Combien penses-tu que la décision de ton ange 
gardien de réduire la vitesse du jeu est liée à ton propre 
comportement ?” 
Question posée avec les précédentes, après 
les niveaux IV, VII, et dans le 
questionnaire final. 
Contrôlabilité générale “Combien penses-tu qu'un joueur en général, peut faire 
quelque chose contre l'araignée verte ?” 
Question posée après les niveaux III, V, et 
VI. 
Confiance en soi 1. “Combien penses-tu que tu as des chances d'être 
parmi les Top Ten?” 
2. Penses-tu que tu vas réussir à éliminer cet ennemi 
rapide?” 
Question 1 posée après les niveaux I et VII 
(variable continue). 
Question 2 posée avant les niveaux II et V 
(variable discrète). 
Volonté de compétition 1. “Combien est-ce que c'est important pour toi d'être 
parmi les dix meilleurs joueurs ?” 
2. “Pour moi ce jeu était un défi.” 
Question 1 posée après le niveau I, et dans 
le questionnaire final. 
Question 2 dans le questionnaire final 
seulement. 
Défi ou menace ? “Quand ton ange gardien t'a annoncé la venue de 
l'ennemi ultra-rapide, est-ce que tu l'as ressenti comme 
un défi ou plutôt comme une menace ?” 
Question posée après le niveau V. 
Vécu émotionnel 1. “Comment te sens-tu maintenant ?” 
2. “Parmi celles-ci, quelle est l'émotion qui caractérise 
au mieux ce que tu as ressenti au moment où ton agent 
a été blessé pour la première fois par l'araignée verte 
?” 
Question 1 pour évaluer l’émotion actuelle 
après la fin du niveau.  
Question 2 pour évaluer l’émotion 
ressentie à un moment précis du niveau. 
Sous une forme ou l’autre, ces questions 
sont posées après les niveaux II, III, IV, V, 
VI, VII, VIII, et dans le questionnaire 
final. 
Satisfaction générale “Combien es-tu satisfait de ton score final ?” Question posée après les niveaux V, VIII, 
et dans le questionnaire final. 
 
IV.4.2 
                                                 
33 Pour les questions qui sont posées dans différentes situations, la formulation donnée ici en exemple correspond à 
l’une de celles-ci, les autres étant formulées sur le même modèle mais adaptées aux situations spécifiques auxquelles 
elles se réfèrent. 
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INDICES GÉNÉRAUX LIÉS AU DÉROULEMENT DU JEU 
Quelques indices ont été calculés afin qu’il soit possible, d’une part, d’apprécier certains aspects 
liés au déroulement du jeu et à la qualité de son issue, et d’autre part, d’étudier le lien que ceux-ci 
entretiennent avec les comportements du sujet. Parmi ces indices on trouve : 
• Le score final, qui correspond au nombre de points total que le joueur a gagné durant le jeu. 
• La durée du jeu : celle-ci tient uniquement compte du temps de jeu effectif, à l’exclusion 
des moments entre les différents niveaux où le joueur répond aux questionnaires. 
• Le nombre de victoires remportées par le sujet sur les ennemis standards et sur l’ennemi 
rapide. 
• Le nombre de pertes d’agent subies par le joueur, c’est à dire le nombre de fois où son 
agent a été éliminé par un ennemi. 
• Le nombre de blessures infligées par l’ennemi blessant à l’agent du joueur. 
• La proportion de bonus récoltés, par rapport au nombre total de bonus qui sont apparus à 
l’écran durant le jeu34. 
• Le nombre de fois où le joueur s’est trouvé dans une situation à haut risque35. 
• La proportion du temps de jeu passée dans des situations à haut risque. 
Certains de ces indices correspondent à la fréquence d’apparition d’un événement particulier. Ils ont 
généralement été calculés pour chaque niveau de jeu séparément, pour les niveaux II à VIII 
confondus (sans le niveau baseline), et pour le jeu dans son ensemble.  
La plupart de ces indices, s’ils ne sont pas donnés d’emblée par le programme, comme le score final 
par exemple, peuvent être établis sur la base des données brutes, au moyen d’un calcul arithmétique 
simple. L’analyse des comportements du sujet, quant à elle, a nécessité une démarche beaucoup 
plus complexe. 
                                                 
34 Le nombre de bonus visibles dépend de la durée du jeu et de l’avancement du score du sujet, raison pour laquelle pas 
tous les sujets ont eu le même nombre de bonus. Ainsi nous nous sommes intéressés à la proportion de bonus que le 
joueur est parvenu à récolter, et non pas au nombre absolu de bonus récoltés.  
35 Défini sur la base des variables danger et fatalité du fichier MES, voir annexe no. 3. 
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IV.4.3 LES CONDUITES DU SUJET 
En trouvant des manières de préserver les vies de son agent tout au long du jeu, le joueur produit 
des comportements stratégiques assimilables à des comportements de coping, notamment en se 
servant des moyens qui sont à sa disposition.  
De la même manière que les indices décrits ci-dessus ont été créés, il est possible aussi de 
répertorier pour chaque sujet combien de fois il a employé chacun des outils présents dans le jeu, et 
combien d’outils au total il a utilisé. Ces scores ont été calculés, et seront présentés à titre descriptif.  
Cependant, la visualisation des comportements des joueurs au cours des deux études pilotes a 
montré qu’il est possible d’employer un même outil à des fins “opposées” d’un point de vue 
sémantique. Un “poing” peut par exemple être utilisé pour attaquer des ennemis, mais aussi pour les 
éviter, et il nous a paru essentiel de pouvoir faire une distinction entre de tels comportements, de 
même qu’il importait de connaître les circonstances dans lesquelles ils avaient été réalisés.  
Une analyse approfondie et contextuelle des données s’imposait donc, et si le logiciel TRACES 
(Wehrle, 1999) a largement facilité ce travail en résumant une grande partie des informations, il 
nous a néanmoins été nécessaire de recourir à l’informatique pour développer des procédures 
analytiques spécifiques à nos questions de recherche.  
C’est précisément pour permettre une telle analyse détaillée et contextuelle que chaque mouvement 
ou déplacement de l’agent et des différents personnages présents sur le labyrinthe a été enregistré, 
de même que chaque variation de certaines propriétés de l’environnement, comme par exemple le 
nombre d’ennemis présents, les outils encore disponibles, etc.  
Mais si la présence d’autant de détails est nécessaire pour pouvoir reconstituer chaque moment du 
jeu tel qu’il s’est déroulé réellement, elle a aussi pour conséquence qu’avant de pouvoir donner un 
sens aux comportements du sujet, l’information contenue dans ces fichiers, qui n’est pas seulement 
liée à son agent et à ce qui lui arrive, doit être réduite de manière systématique.  
C’est dans ce but là qu’une série de procédures informatiques a été mise au point (voir annexe no. 
5). Ces programmes sont capables d’effectuer une analyse contextuelle des données expérimentales 
brutes contenues dans les différents fichiers d’output (dont l’annexe no. 3 fournit un exemple), et de 
mettre en évidence de manière systématique toutes les conduites réalisées par le sujet dans ce 
contexte.  
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IV.4.3.1  L’analyse contextuelle des données 
L’analyse contextuelle et approfondie des données brutes, réalisée au moyen des procédures 
informatiques sus-mentionnées, comporte 3 étapes, et remplit deux fonctions principales :  
• sélectionner, parmi la multitude des données brutes, les informations qui sont pertinentes et 
nécessaires pour l’analyse des comportements du sujet 
• analyser de manière systématique les informations qui ont été retenues à ce titre, afin de leur 
attribuer un sens 
Ce qui suit est un résumé des différentes étapes de la démarche entreprise au moyen de ces 
programmes informatiques, dont l’annexe no. 5 fournit une description très détaillée. Afin de rendre 
plus concret ce résumé, nous avons donné pour chacune des trois étapes un exemple relativement 
simple. 
IV.4.3.1.1  Première étape : repérage de “segments temporels d’analyse” 
La première étape de cette analyse consiste à effectuer un repérage des “moments” du jeu qui 
devront être analysés en profondeur. Plus précisément, les programmes informatiques chargés de 
réaliser cette étape recherchent parmi la multitude d’informations contenues dans les différents 
fichiers d’output, celles qui sont relatives aux faits et gestes du joueur, et ne retiennent parmi ces 
dernières, que celles dont le sens dépasse celui du simple mouvement ou déplacement.  
Pour ce faire nous avons défini un ensemble de “marqueurs”, c’est à dire d’éléments ou de 
caractéristiques qui, lorsqu’ils figurent dans les données brutes, signalent la présence d’une action 
que le sujet a réalisée ou tenté de réaliser, et indiquent que les données portant sur ce passage du jeu 
doivent être analysées dans les moindres détails.  
Les moments de jeu ainsi repérés ont été appelés “segments temporels d’analyse”. La figure no. 3 
ci-dessous illustre la façon dont les informations portant sur des événements discrets et celles qui 
représentent des états en cours sont mises en parallèle sur la base d’un critère temporel, et montre 
comment quelques moments sont prélevés de ce flot de données (zones hachurées). 
Exemple no. 1: L’application d’un poing, qui correspond au début du mode force, est un marqueur, 
c’est à dire un des éléments qui marque le début d’un segment temporel d’analyse, lequel prend 
généralement fin lorsque le mode force se termine. Dans ce cas précis, le segment de données 
retenu pour analyse débute donc à la fraction de seconde où le poing est appliqué, et s’achève 
quelques secondes après la fin du mode force. 










       Temps du jeu
 Evénements ponctuels divers
Succession d'états




I: Délimitation de segments
temporels d'analyse
IV.4.3.1.2  Deuxième étape : reconstitution de séquences comportementales 
Après avoir délimité ces segments temporels d’analyse, chacun d’eux est analysé selon un schéma 
spécifique, dont le contenu dépend étroitement de la nature de l’élément qui en marque le début. 
Ces schémas d’analyse (voir annexe no. 4) ont tous pour point commun qu’ils contiennent un 
ensemble de vérifications concernant la présence d’événements ou de modes spécifiques qui 
pourraient avoir eu lieu au cours du présent segment.  
Les réponses à chacune des vérifications effectuées dans le cadre de ces schémas sont encodées et 
mémorisées par le programme. Ainsi, tout ce que le sujet a fait à l’intérieur d’un segment temporel 
d’analyse est comptabilisé dans les moindres détails, et résumé dans ce que nous avons appelé une 
“séquence comportementale” (voir figure no. 4). Cette dernière peut contenir une ou plusieurs 
actions, avec pour chacune des informations annexes qui seront nécessaires pour l’étape suivante de 
l’analyse.  
Exemple no. 2: Une séquence comportementale reconstituée à partir du segment temporel 
d’analyse cité en l’exemple 1, pourrait contenir les éléments suivants : Temps 1 : application d’un 
“poing” et début du mode force ; Temps 2 : application d’un “patin à roulettes” et début du mode 
vitesse ; Temps 3 : victoire remportée sur l’ennemi rapide ; Temps 4 : fin du mode force.  
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II: Reconstitution d'une séquence
comportementale
T1 T2 T3 T4
Evénement Z Fin Etat B
Evénement  X: applicat ion  d'un  poing
Etat  A: m ode force seul.
Evénement  Y: applicat ion  d'un  pat in  à
roulet t es
Etat  B: m odes  force + vit esse
Evénement  Z: v ictoire
IV.4.3.1.3  Troisième étape : interprétation 
Cette troisième étape de l’analyse consiste à attribuer un sens à ce qui a été mesuré au cours des 
étapes précédentes. Pour ce faire, nous avions dans un premier temps établi une liste (voir en 
première page de l’annexe no. 5) de tous les comportements théoriquement observables avec 
l’ensemble des moyens disponibles, et en envisageant toutes les combinaisons possibles de ces 
derniers.  
Les comportements compris dans cette liste peuvent paraître très semblables les uns aux autres à 
première vue, mais en réalité il n’y en a pas deux pareils. Cette ressemblance tient d’une part au fait 
que ces comportements sont décrits de façon extrêmement détaillée, c’est à dire que si deux actions 
diffèrent relativement à un moindre détail, elles sont déjà considérées comme deux comportements 
différents. D’autre part, la présente analyse tient compte d’éléments temporels et spatiaux qui 
permettent de savoir ce que le joueur a fait, dans quel ordre, à quel endroit du labyrinthe et dans 
quelles conditions, ce qui permet de faire une approximation de ce qui a pu être l’objectif du sujet 
au moment où il a réalisé ce comportement.  
Dans la réalité, il serait bien difficile de prétendre connaître les objectifs que les individus tentent de 
poursuivre au moment où ils réalisent un comportement. Mais dans ce contexte, le nombre 
d’objectifs possibles étant très limité, et le fait que nous disposions de données spatiales et 
temporelles précises, nous permet de faire une approximation du but poursuivi. 
A titre d’exemple, si un joueur applique un poing et un patin à roulettes, et que pendant que ces 
modes sont actifs il récolte un bonus, se réfugie dans un lieu sûr et élimine un ennemi, alors l’ordre 
dans lequel ces événements ont eu lieu est vérifié. Si la récolte du bonus a eu lieu en premier, et 
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pour autant que celui-ci ait été visible pour le sujet avant qu’il ait appliqué les deux outils, alors 
seulement il est possible de dire qu’il a appliqué ces outils dans le but de récolter un bonus, le 
comportement observé sera alors “application d’un poing, d’un patin à roulettes, et récolte d’un 
bonus”. Si par contre le bonus n’était pas visible avant l’application des outils, mais que le joueur a 
éliminé un ennemi (ne serait-ce qu’après la récolte du bonus), et que le séjour en lieu sûr est 
ultérieur à ces deux événements, alors le comportement observé sera interprété comme “application 
d’un poing, d’un patin à roulettes, et victoire”. 
A chacun des comportements théoriquement observables compris dans cette liste un code 
numérique a été attribué, et sur cette base des arbres décisionnels ont été définis afin que les 
procédures informatiques chargées de mener cette analyse, soient capables de comparer les données 
observées aux critères très précis qui définissent ces comportements “théoriquement observables”.  
Dans la présente étape, le contenu de chaque séquence comportementale observée est donc passé au 
crible fin, et aboutit à un code numérique qui correspond à un des comportements théoriquement 
possibles de la liste sus mentionnée (voir figure no. 5 ci-dessous).  
Exemple no. 3 : La séquence comportementale reconstituée lors de l’exemple 2 est interprétée. Elle 
correspond au comportement no. 10 : “Application d’un poing, d’un patin à roulettes et victoire”.  











T1 = Evénement X
+ Début Etat A
T1 = Evénement Y
+ Début état C
T1 = Evénement W
T2 = Evénement
Y + Début état B
T2 = Evénement
W + Début état D
Evénement Z















Si les différentes étapes de cette analyse sont aisément dissociables d’un point de vue sémantique, 
au niveau informatique elles font partie d’un même programme qui assure le traitement des données 
brutes du début à la fin. Chacun des comportements mis en évidence au moyen de ce programme a 
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fait l’objet de vérifications rigoureuses, principalement par l’intermédiaire du logiciel TRACES 
(Wehrle, 1999) qui permet de visionner au ralenti la reconstruction du jeu tel qu’il s’est déroulé 
pour chacun des participants.  
Plus précisément, au fur et à mesure de l’implémentation des procédures informatiques destinées à 
mener cette analyse contextuelle, leurs résultats ont été vérifiés (visuellement) afin de contrôler 
d’une part, que lorsqu’un comportement est détecté il s’agit bien de celui-ci précisément et non pas 
d’un autre qui lui ressemble beaucoup, et d’autre part, que ces programmes sont réellement capables 
de détecter tous les comportements réalisés par les joueurs, sans manquer d’en détecter un seul 
même s’il s’agit d’un comportement rarissime.  
Les fichiers d’output produits par ce programme d’analyse sont configurés de manière à ce qu’il 
soit possible de les employer directement pour effectuer un traitement statistique des données au 
moyen des logiciels Excel et SPSS.  
Après cette description de la méthode que nous avons employée pour récolter les données, et du 
filtrage imposé à ces dernières, nous allons pouvoir décrire quelques aspects généraux ressortant des 
données, puis présenter nos questions de recherche de façon plus concrète, et enfin procéder à des 
analyses mathématiques et statistiques pour tenter d’y répondre.  
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V. Questions de recherche, analyses et résultats 
L’analyse statistique des données expérimentales a été réalisée en fonction des différentes questions 
de recherche, et dans l’ordre de celles-ci. Mais avant de développer et de traiter ces questions, nous 
avons tenu à exposer quelques aspects généraux à titre descriptif, afin que le lecteur puisse se faire 
une idée du déroulement du jeu, et de la façon dont il a été perçu par les adolescents. 
Auparavant, précisons que les analyses statistiques présentées dans ce chapitre ont été réalisées sur 
la base des différentes sortes de mesures définies au chapitre précédent et qui ont été extraites des 
données expérimentales brutes. La structure des données ainsi obtenue est décrite en annexe no. 6. 
Les variables comprises dans chacun des fichiers employés pour les présentes analyses statistiques 
ont par ailleurs été numérotées afin qu’il soit plus aisé de s’y référer.  
V.1 ASPECTS GÉNÉRAUX 
Les données présentées dans cette partie concernent dans cet ordre là quelques aspects globaux du 
déroulement du jeu, l’utilisation des outils et les préférences des sujets en la matière, ainsi que 
l’évaluation cognitive des situations rencontrées, et du jeu en général.  
L’effet du genre et de l’âge sur la majorité de ces variables a été testé, au moyen d’une analyse de 
variance (ANOVA) pour les variables quantitatives et d’un test du Chi2 de Pearson pour les 
variables qualitatives. Pour l’étude des éventuels effets de l’âge sur ces variables, c’est une variable 
d’âge catégorielle qui a été employée (no. 7). Elle correspond à un recodage de la variable âge 
quantitative (no. 6) en deux groupes autour de la médiane (= 15.79), après avoir vérifié que la 
distribution de l’âge ne diffère pas significativement entre les filles et les garçons36.  
Les tables présentées dans cette partie descriptive contiennent pour chaque variable quantitative la 
moyenne obtenue sur l’ensemble de l’échantillon, puis séparément pour les filles et les garçons et 
pour les deux groupes d’âge, ainsi que les résultats de l’ANOVA y relative. De manière générale on 
peut dire que des différences individuelles assez importantes ont été observées relativement à la 
plupart des variables présentées ici.  
                                                 
36 Mfilles  = 15.86 ; SDfilles = 1.24; Mgarçons  = 15.82; SDgarçons = 1.18 ;  (F (1, 46) = .017, p >.10, η2=.000). 
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V.1.1 INDICES GLOBAUX LIÉS AU DÉROULEMENT DU JEU  
La première série de variables contenues dans la table no. 6 représente les  différents indices décrits 
au chapitre précédent, qui ont été créés pour évaluer différents aspects du déroulement du jeu et de 
son issue.  
Alors que l’âge des participants ne semble avoir eu un effet significatif que sur le nombre de 
situations risquées, il semblerait que le genre ait joué un rôle plus important sur le déroulement du 
jeu. En effet, bien que la durée du jeu, le nombre de situations risquées rencontrées et la proportion 
de bonus récoltés ne semblent pas différents entre les deux groupes, les filles passent plus de temps 
dans des situations risquées, subissent un nombre de pertes significativement plus important que les 
garçons, et leur score final est significativement moins élevé.  
Table no. 1 :  Moyennes et écarts-types pour les indices globaux et l’utilisation des outils  
Total 
N = 48 
Filles 
n = 29 
Garçons 
n = 19 
Âge ≤ 15.79  Âge > 15.79 
Variables 
M (SD) M (SD) M  (SD) M   (SD) M  (SD) 
111  Durée du jeu 41.55 (7.16) 42.31 (6.57) 40.37 (8.02) 42.78  (8.14) 40.31 (5.95) 
107 Score final 52083 (12010) 47248 (7975) 59462 (13511) 50771  (10461) 53395 (13481) 
113 Nbre victoires 18.98 (10.08) 16.97 (8.67) 22.05 (11.50) 19.21  (9.59) 18.75 (10.76) 
109 Nbre pertes 31.79 (9.18) 35.62 (8.00) 25.95 (7.79) 31.92  (8.30) 31.67 (10.16) 
108 Nbre blessures 9.63 (3.96) 10.17 (4.08) 8.79  (3.71) 10.00  (4.29) 9.25 (3.64) 
110 
Nbre situations 
risquées 24.17 (6.88) 24.69 (6.90) 23.37 (6.98) 26.08  (8.08) 22.25 (4.88) 
112 
% temps passé en 
situations risquées .059 (.017) .065 (.017) .051   (.013) .057   (.017) .062   (.017) 
115 Bonus récoltés .44 (0.15) .44 (.16) .43  (0.14) .43  (0.17) .45 (0.17) 
117 Total outils 42.85 (12.89) 38.21 (10.79) 49.95 (12.84) 44.42  (15.89) 41.29 (9.05) 
96 Nbre poings 14.83 (4.46) 13.62 (4.72) 16.68 (3.35) 14.29  (5.34) 15.38 (3.39) 
98 Nbre boucliers 6.63 (4.05) 6.48 (4.15) 6.84  (3.99) 6.83  (4.74 ) 6.42 (3.31) 
101 Nbre  téléphones 3.85 (2.79) 3.34 (2.50) 4.79  (3.01) 4.50  (2.75) 3.21 (2.73) 
95 
Nbre patins à 
roulettes 4.85 (3.87) 3.38 (3.04) 7.11  (3.98) 5.17  (3.60) 4.54 (4.18) 
97 Nbre murs 6.13 (4.98) 4.45 (3.78) 8.68  (5.58) 6.08  (5.48) 6.17 (4.55) 
94 Nbre risks 4.71 (4.00) 4.86 (3.95) 4.47  (4.17) 6.0  (4.29) 3.42 (3.28) 
103 Nbre sabliers 1.85 (1.69) 2.17 (1.73) 1.37  (1.54) 1.54  (1.59) 2.17 (1.76) 
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Table no. 2 :  ANOVAs : âge et genre / indices globaux et utilisation des outils. 
ANOVAs  
df = (3, 44) 




F p η2 F p η2
111  Durée du jeu  1.56 .218 .034 3.33 .075 .070 
107 Score final  17.73 .000 .287 2.66 .110 .057 
113 Nbre victoires 2.82 .100 .060 .001 .974 .000 
109 Nbre pertes 18.06 .000 .291 .808 .374 .018 
108 Nbre blessures 2.05 .159 .045 1.58 .215 .035 
110 Nbre situations risquées .997 .323 .022 5.30  .026 .107 
112 % temps passé en situations risquées 10.02 .003 .185 .146 .704 .003 
115 Proportion de bonus récoltés .004 .947 .000 .320 .574 .007 
117 Total outils 11.00 .002 .200 .985 .326 .022 
96 Nbre poings 6.74 .013 .133 .525 .473 .012 
98 Nbre boucliers .036 .851 .001 .310 .580 .007 
101 Nbre  téléphones 3.00 .090 .064 4.56 .038 .094 
95 Nbre patins à roulettes 13.80 .001 .239 .031 .862 .001 
97 Nbre murs 9.55 .003 .178 .049 .826 .001 
94 Nbre risks .421 .520 .009 5.55 .023 .112 
103 Nbre sabliers 2.72 .106 .058 .467 .498 .011 
Note : Italique = Test Levene significatif, les variances des résidus ne sont pas homogènes. Fond Gris = significatif à p 
≤ .05. 
V.1.2 UTILISATION DES MOYENS À DISPOSITION 
Les tables no. 6 et 7 ci-dessus comprennent également quelques variables quantitatives liées à 
l’utilisation des différents outils. Le nombre total d’outils utilisés varie pour l’ensemble de 
l’échantillon entre 16 et 75. Aussi, à part le poing qui a été utilisé au moins une fois chez tous les 
sujets, et jusqu’à 20 fois, tous les autres outils ont été utilisés entre 0 et 16 fois.  
Les seules différences liées à l’âge trouvées ici concernent l’utilisation du téléphone et du risk, à 
savoir que les sujets plus âgés emploient significativement moins ces deux outils que les plus 
jeunes. Il se pourrait que l’utilisation plus fréquente du risk par les jeunes adolescents soit liée au 
fait que ces derniers rencontrent plus de situations hautement risquées.  
Des différences de genre ont été trouvées relativement au nombre et au type des outils employés. 
Ainsi, les filles ont utilisé significativement moins d’outils au total, plus précisément, elles ont 
employé moins de poings, de patins à roulettes et de murs.  
Outre ces aspects quantitatifs, nous avons également trouvé des différences individuelles 
importantes relativement aux préférences des sujets en termes d’outils, et d’objectifs poursuivis au 
moyen de ces outils.  
Lorsqu’on demande aux adolescents quel est l’outil qu’ils ont le mieux aimé (variable no. 61), la 
réponse la plus fréquente pour l’ensemble de l’échantillon est le poing (77%). Pour le deuxième 
outil préféré (variable no. 62), comme le montre la figure no. 6, les résultats sont plus différenciés. 




















   Patin à roulettes
Poing
Les réponses au questionnaire final (tous sujets confondus) ont montré que : 
• Lorsque les adolescents utilisaient un poing, 60.4% le faisaient pour attaquer des ennemis, 
tandis que 39.6% l’ont fait plutôt pour se protéger d’eux (variable no. 65). 
• Lorsqu’ils utilisaient un mur, 37.5% des adolescents avaient pour but d’enfermer des 
ennemis, 20.8% tentaient de les semer, 29.2% voulaient rester dessous pour se protéger, 
tandis que  12.5% disent n’en avoir jamais employé (variable no. 67). 
• Le bouclier a été employé par 75% des sujets dans le but de se protéger, par 16.7% pour 
s’approcher d’un endroit (tout en étant protégé), et 8.3% n’en auraient jamais utilisé 
(variable no. 68). 
• Enfin, lorsque l’agent du sujet retournait dans sa maison, dans 70.8% des cas c’était pour 
être protégé, dans 20.8% des cas afin que le sujet puisse réfléchir, tandis que 8.3% disent 
que leur agent n’y est jamais retourné (variable no. 66). 
Si nous n’avons pas trouvé de différences de genre et d’âge relativement au premier et au deuxième 
outil préféré, la stratégie préférentielle des sujets, lorsqu’ils utilisaient le poing, est 
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significativement différente entre les filles et les garçons (Chi2 (1) = 4.52, p ≤.05). Plus 
précisément, 78.9% des garçons utilisent cet outil pour attaquer les ennemis contre 48.3%  des 
filles, et 21.1% des garçons l’emploient pour être protégés tandis que 51.7% des filles s’en servent 
dans ce but. 
Ces premiers résultats liés aux comportements des joueurs, montrent que déjà à ce niveau 
relativement superficiel, on trouve des différences individuelles importantes, tant au niveau 
quantitatif que qualitatif, de l’usage qui est fait des différents moyens à disposition.  
V.1.3 EVALUATION COGNITIVE DES SITUATIONS ET VÉCU ÉMOTIONNEL 
Les tables no. 8 et 9 ci-dessous comprennent des données liées à l’évaluation cognitive et au vécu 
émotionnel des sujets, tels qu’ils ont été mesurés par les questionnaires informatisés. De ces 
données nombreuses nous allons tenter de souligner quelques éléments. Par la suite, seules certaines 
de ces variables seront reprises et mises en rapport avec les résultats de l’analyse contextuelle des 
conduites du sujet.  
Table no. 3 :   Moyennes et écarts-types pour l’évaluation cognitive et le vécu émotionnel  
Total 
N = 48 
Filles 
n = 29 
Garçons 
n = 19 
Âge ≤ 15.79 
n = 24 
 Âge > 15.79 
n = 24 Variables 
M (SD) M (SD) M  (SD) M   (SD) M  (SD) 
59 Stress dû au jeu expérimental  3.01  (1.09) 3.04  (1.08) 2.97  (1.13) 3.30  (1.08) 2.73 (1.04) 
58 Stress dû à l’expé. en laboratoire  1.80  (0.79) 1.73 (0.79) 1.92  (0.79) 2.00  (0.89) 1.61 (0.63) 
82 Attribution externe / situations nég.   2.00  (0.60) 1.82  (0.60) 2.27  (0.52) 2.00  (0.63) 1.99 (0.60) 
83 Attribution interne / situations nég.     3.61  (0.87) 3.93  (0.86) 3.19  (0.71) 3.72  (0.71) 3.51 (1.00) 
79 Contrôlabilité générale 2.97  (0.58) 2.94 (0.65) 3.01  (0.48) 3.00  (0.51) 2.95 (0.65) 
85 Confiance en soi (0-7) 3.62  (1.17) 3.30 (1.18) 4.12  (0.98) 3.58  (1.08) 3.66 (1.28) 
84 Volonté de compétition 2.51  (0.89) 2.27 (0.85) 2.86  (0.85) 2.71  (0.81) 2.29 (0.93) 
76 Nombre d’émotions négatives(0-8) 3.33  (1.40) 3.55 (1.35) 3.00  (1.45) 3.29  (1.12) 3.38 (1.66) 
77 Nombre d’émotions positives (0-8) 3.02  (1.42) 3.03  (1.38) 3.00  (1.53) 3.38  (1.35) 2.67 (1.43) 
78 Nombre d’émotions neutres(0-8) 1.64  (1.83) 1.41  (1.72) 2.00  (1.97) 1.33  (1.76) 1.96 (1.88) 
81 Satisfaction générale 3.20  (0.82) 3.16 (0.79) 3.25  (0.88) 3.16  (0.81) 3.23 (0.85) 
Notes: A l’exception de la confiance en soi (max. = 7), et du nombre d’émotions positives, négatives ou neutres (max. = 
8), les réponses à l’ensemble de ces questions vont de 1 = pas du tout, à 5 = tout à fait, et peuvent comprendre toutes les 
valeurs intermédiaires.  
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Table no. 4 :  Résultats des ANOVAs pour l’évaluation cognitive et le vécu émotionnel 
ANOVAs 
 / genre / âge   
 
Variables 
df F p η2 F p η2
59 Stress dû au jeu expérimental  (3, 44) .182 .671 .004 2.99 .091 .064 
58 Stress dû à l’expé. en laboratoire  (3, 44) .450 .506 .010 1.78 .189 .039 
82 Attribution externe / situations nég.   (3, 39) 6.26 .017 .138 .033 .856 .001 
83 Attribution interne / situations nég.     (3, 38) 9.51 .004 .200 1.63 .209 .041 
79 Contrôlabilité générale (3, 37) .100 .754 .003 .061 .807 .002 
85 Confiance en soi (0-7) (3, 44) 7.18 .010 .140 .859 .359 .019 
84 Volonté de compétition (3, 43) 4.74 .035 .099 1.76 .192 .039 
76 Nombre d’émotions négatives(0-8) (3, 44) 1.63 .208 .036 .014 .906 .000 
77 Nombre d’émotions positives (0-8) (3, 44) .045 .833 .001 1.88 .177 .041 
78 Nombre d’émotions neutres(0-8) (3, 44) 1.42 .240 .031 .931 .340 .021 
81 Satisfaction générale (3, 41) .192 .664 .005 .391 .535 .009 
Notes: A l’exception de la confiance en soi (max. = 7), et du nombre d’émotions positives, négatives ou neutres (max. = 
8), les réponses à l’ensemble de ces questions sont de type continues, et vont de 1 = pas du tout, à 5 = tout à fait. 
Italique = Test Levene significatif, les variances des résidus ne sont pas homogènes. Fond Gris = significatif à p ≤ .05. 
La variable “confiance en soi” ( no. 85) qui figure dans ce tableau est une synthèse des scores de 
confiance en soi discrète37 et de confiance en soi continue38 décrits au chapitre précédent (variables 
no. 75 et 80). 
Rappelons que dans ce contexte, la confiance que les personnes ont en leur propre capacité de gérer 
une situation a été formulée d’une manière clairement distincte de la contrôlabilité générale, afin 
que les sujets puissent aussi (dans la mesure du possible) faire une différence entre ces deux 
variables.  
Mais ces deux variables n’ayant pas la même échelle, pour pouvoir les comparer nous avons 
procédé à une standardisation des scores y relatifs (variables no. 86-87). La distribution des scores z 
de ces deux variables ne semble pas très différente : la contrôlabilité générale va de   – 2.40 à 2.17, 
tandis que la confiance en soi varie entre – 2.16 et 2.04. Par contre, on remarque que si la 
contrôlabilité générale des situations n’est pas évaluée très différemment chez les filles et les 
                                                 
37 Et qui peut prendre la valeur de  0, 1 ou 2 seulement. 
38 qui comme la plupart des variables présentées dans cette table, varie entre 1 et 5, et comprend toutes les valeurs 
intermédiaires possibles. 
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garçons, ces derniers ont significativement plus confiance en leurs capacités de coping dans ce 
contexte.  
Il semblerait que les adolescents aient différencié correctement entre le stress engendré par le fait de 
participer à une expérience dans un laboratoire, et celui qui est induit par le jeu expérimental lui-
même, et qui est plus fort que le premier.  
Le stress qui est attribué au jeu expérimental per se est d’une intensité moyenne, ce qui nous paraît 
raisonnable au vu du fait qu’il ne s’agit pas d’une situation de la vie réelle des adolescents, mais 
seulement d’une simulation dans un environnement expérimental. En même temps, à l’instar des 
commentaires spontanés recueillis après la fin de l’expérience, ces données confirment que les 
adolescents ont réellement été stressés par les situations rencontrées, et qu’il convient de parler de 
coping pour décrire les conduites mises en oeuvre pour y faire face. 
L’attribution externe et l’attribution interne ont été mesurées indépendamment l’une de l’autre, et 
relativement à plusieurs situations, mais seules les réponses relatives aux situations négatives ont 
été retenues. Il semblerait que dans ces situations, les adolescents aient attribué plus à eux-mêmes 
qu’a autrui ce qui leur est arrivé. Aussi, les filles ont à la fois une attribution interne 
significativement plus élevée et une attribution externe significativement plus faible que les 
garçons, tandis que ces derniers ont une volonté de compétition significativement plus élevée.  
Les émotions ressenties dans ce contexte étaient généralement positives ou négatives, et plus 
rarement neutres. La table no. 10 présente pour quelques situations du jeu, les émotions les plus 
fréquemment rapportées par les adolescents. 
Table no. 5 :  Émotions principales lors de quelques situations du jeu 
Niveau + moment pour lequel le vécu émotionnel est demandé Emotions fréquemment rapportées 
II : “quand l’ange gardien a annoncé qu’il va mieux” Fier, content de moi (33.3%) 
Heureux, gai (20.8%) 
Soulagé, rassuré (20.8%) 
III : “au moment où tu as été blessé pour la première fois par l’araignée verte” Inquiet, soucieux (29.2%) 
Enervé, fâché (29.2%) 
IV : “au moment où l’ange gardien a réduit la vitesse du jeu” Soulagé, rassuré (68.8%) 
VI : “au moment où pour la première fois tu as perdu ta force suite à une collision avec 
Janus” 
Enervé, fâché (35.4%) 
Inquiet, soucieux (33.3%) 
VII : “quand ton ange gardien t’a annoncé sa disparition” Triste (33.3%) 
Inquiet, soucieux (20.8%) 
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Juste avant le début du cinquième niveau, l’ange gardien annonce au joueur que celui-ci va devoir 
affronter un ennemi très rapide, mais qui n’est pas invincible contrairement à d’autres. Après la fin 
de ce niveau, l’adolescent doit indiquer si, au moment de l’annonce de ce nouvel ennemi, il a perçu 
la situation comme un défi ou comme une menace. 
La table no. 11 montre que la majorité des adolescents ont vécu cette annonce comme un défi à 
relever, mais celle-ci n’a pas été vécue de la même façon par les filles et les garçons (Chi2 (1) = 
5.30, p ≤ .05): chez les garçons la majorité l’ont perçue comme un défi tandis que chez les filles, 
presque la moitié l’ont considérée comme une menace. Si l’âge n’entretient pas de lien significatif 
avec la perception de cette situation  (Chi2 (1) = .131, p >.10), on notera tout de même que la 
majorité des plus jeunes adolescents voient l’annonce de l’ennemi rapide comme un défi et seul un 
quart la vit comme une menace, tandis que chez les adolescents plus âgés un peu plus de la moitié la 
voient comme un défi, et un peu moins de la moitié comme une menace. Ceci reviendrait à dire que 
plus les sujets qui ont participé à notre expérience sont âgés, et plus ils auraient tendance à 
percevoir cette situation comme une menace, ce qui semble à priori un peu contre intuitif. 
Table no. 6 :  Vécu de l’annonce de l’ennemi rapide (variable no. 31) : 
L’annonce de l’ennemi rapide par l’ange gardien est vécue comme…  
Une menace Un défi  
Tous sujets confondus : N = 48  35.4 64.6% 
Filles N = 29 48.3% 51.7% 
Garçons N = 19 15.8% 84.2% 
Âge ≤  15.79, N = 24 25% 75% 
Âge ≥  15.79, N = 24  45.8% 54.2% 
 
Dans l’ensemble on peut dire que les participants semblent satisfaits de la façon dont ils ont géré les 
demandes au cours du jeu expérimental. Notons qu’au vu des différences de genre observées 
relativement au nombre de pertes subies et au score final, on aurait pu s’attendre à trouver de telles 
différences en rapport avec la satisfaction. Mais il semblerait que les filles n’aient pas été moins 
satisfaites de leurs réalisations que les garçons, ce qui s’explique peut être par le fait qu’elles aient 
moins cherché à gagner la compétition. 
L’étude des liens entre les différentes variables qui ont trait à l’évaluation cognitive a montré que le 
fait d’être stressé par le jeu expérimental est lié positivement au nombre d’émotions positives 
ressenties dans ce contexte (r = .315, p ≤ .05) et négativement au nombre de fois où la personne 
 119
s’est dite indifférente ou neutre (r = -.385, p ≤ .01). Le stress engendré par le fait de participer à une 
expérience en laboratoire est quant à lui lié négativement à la contrôlabilité générale des situations 
du jeu (r =-.329, p ≤ .05). 
La satisfaction générale semble fortement liée aux émotions positives (r = .438, p ≤ .01) et 
négativement aux émotions négatives ressenties (r = -.606, p ≤ .01) tout au long du jeu. 
La volonté de compétition, quant à elle, est liée positivement au nombre d’émotions négatives (r = 
.321, p ≤ .05) et négativement au nombre d’émotions neutres (r = -.350, p ≤ .05), mais n’entretient  
pas de liens avec les émotions positives. Les sujets qui ont une forte volonté de compétition dans ce 
contexte attribuent plus à des causes externes les situations négatives rencontrées (r = .314, p ≤ .05). 
La confiance en soi est corrélée positivement au nombre d’émotions positives ressenties (r = .302, p 
≤ .05) et négativement au nombre d’émotions neutres rapportées (r =-.277, p ≤ .10), elle est liée à la 
volonté de compétition (r = .309, p ≤ .05), à la satisfaction générale (r = .289, p ≤ .10), et fortement 
mais négativement, à l’attribution à des causes internes des situations négatives rencontrées (r = -
.521, p ≤ .01). 
Ces derniers résultats semblent indiquer que dans ce contexte, le fait de rapporter des émotions 
neutres serait le signe d’une attitude détachée par rapport au jeu. Celle-ci pourrait soit, être liée à un 
manque de motivation ou d’implication, soit faire partie d’un contrôle émotionnel que certains 
sujets s’imposent, refusant de montrer leurs émotions réelles.  
Par ailleurs, il est intéressant de voir que si les filles et les garçons diffèrent quant à leur façon 
d’évaluer les situations et de s’impliquer dans la situation expérimentale, de même que relativement 
à l’utilisation des moyens à disposition, ils ne diffèrent pas quant à la satisfaction personnelle qu’ils 
retirent de la façon dont ils ont mené ce jeu expérimental. Ces éléments font sens avec la conception 
transactionnelle du coping, selon laquelle celui-ci ne peut être défini comme adapté, qu’en rapport 
avec une situation, et pour une personne particulière (Lazarus & Folkman, 1984). 
Une partie des résultats présentés jusqu’ici seront mis en rapport avec les données relatives à 
l’analyse contextuelle des conduites du sujet, et c’est après, et en fonction de celle-ci, qu’ils seront 
discutés dans la suite de ce travail. 
V.1.4 CONDUITES DU SUJET 
L’analyse contextuelle des données brutes enregistrées tout au long du jeu expérimental, a permis 
de mettre en évidence 45 comportements différents qui ont été exécutés entre 1 et 328 fois chacun 
(M = 52.6; SD = 80.87), totalisant 2367 observations (variables nos. 1001, et 506-551).  
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La table no. 12 comprend une description de ces 45 comportements, ainsi que le nombre total de 
fois où ils ont été observés, tous sujets confondus (variables no. 506-551 et 1001). Précisons que le 
numéro associé à chacun de ces comportements correspond au code numérique qui leur a été 
attribué au préalable, lorsque l’ensemble des comportements théoriquement possibles a été 
répertorié (voir annexe no. 5), et dont ces 45 comportements observés ne constituent qu’une partie. 
Il est fort possible que d’autres conduites soient réalisées dans le cadre d’une prochaine recherche, 
mais pour ce qui nous concerne, et puisqu’il n’est pas possible d’analyser des comportements qui 
n’ont pas été observés, ce sont ces 45 comportements, et les différences individuelles y relatives, 
qui seront analysés de différentes manières pour répondre à nos questions de recherche. 
Les comportements dont il est question ici impliquent souvent l’utilisation d’un ou de plusieurs 
outils, mais pas toujours, ce qui explique que ces chiffres soient plus élevés que le nombre d’outils 
employés présenté plus haut (variable no. 117).  
Relevons que parmi les 45 comportements différents qui ont été observés dans cette expérience, 
certains ont été réalisés dans une seule situation, d’autres dans plusieurs.  
Les sujets de la présente expérience ont quant à eux réalisé au total entre 23 et 77 de ces 
comportements (M = 49.31; SD = 14.29), et entre 11 et 28 comportements différents si l’on prend 
en compte la variété de leurs conduites (M = 18.69; SD = 4.32) (variables nos. 864 et 865). Ces 
deux derniers résultats indiquent que les individus diffèrent entre eux non seulement quant à la 
quantité des efforts fournis, mais aussi quant à la richesse de leur répertoire.     
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Table no. 7 :  45 Comportements observés : descriptif et fréquence tous sujets confondus  














































Application d’un poing + victoire 
Application d’un poing + rien d’autre 
Application d’un poing + séjour en lieu sûr 
Application d’un poing + sortie d’un lieu sûr + victoire 
application d’un poing + sortie d’un lieu sûr  
Application d’un poing + sortie d’un lieu sûr + récolte d’un objet 
Entrée en prison + application d’un poing + victoire 
Application d’un poing + d’un roller + victoire 
Application d’un poing + d’un roller + sortie d’un lieu sûr + victoire 
Application d’un poing + d’un risk 
Application d’un poing + placement d’un mur (blocage d’ennemis hors prison)  
Force obtenue par collision avec Janus + victoire 
Force obtenue par collision avec Janus après attente + victoire 
Force obtenue par collision avec Janus après attente + rien d’autre 
Force obtenue par collision avec Janus après attente + récolte d’un objet 
Entrée en prison + force obtenue par collision avec Janus + victoire 
Force obtenue par collision avec Janus + application d’un roller + victoire 
Application d’un roller + rien d’autre 
Application d’un roller + récolte d’un bonus 
Application d’un roller + séjour en lieu sûr 
Application d’un roller + sortie d’un lieu sûr 
Application d’un roller + placement d’un mur (blocage prison vide) 
Application d’un risk 
Application d’un risk + sortie de la prison ou d’un lieu sûr 
Application d’un bouclier + rien d’autre 
Application d’un bouclier + récolte d’un objet 
Application d’un bouclier + séjour en lieu sûr 
Application d’un bouclier + récolte d’un objet en lieu sûr 
Application d’un bouclier + sortie d’un lieu sûr + récolte d’un objet 
Application d’un bouclier + sortie d’un lieu sûr + récolte d’un objet 
Application d’un sablier + rien d’autre 
Application d’un sablier + présélection d’un outil pendant la pause 
Application d’un sablier + présélection d’un outil + application de l’outil après la pause 
Application d’un téléphone + rien d’autre 
Application d’un téléphone + sortie de la prison ou d’un lieu sûr 
Placement d’un mur (blocage d’ennemis hors prison) 
Placement d’un mur + rien d’autre 
Placement d’un mur + séjour sous le mur ou derrière celui-ci 
Placement d’un mur (blocage de la prison vide) 
Placement d’un mur (blocage d’ennemis dans la prison) 
Force donnée par l’ange gardien + victoire 
Force donnée par l’ange gardien + roller + victoire 
Séjour prolongé en lieu sûr 
Application d’un poing + récolte d’un bonus 
















































V.2 PREMIÈRE QUESTION: RECHERCHE D’UNE TYPOLOGIE 
Tant les auteurs qui ont étudié le coping auprès des adultes (Endler & Parker, 1990; Lazarus & 
Folkman, 1984; Parker & Endler, 1992) que ceux qui se sont intéressés au coping à l’adolescence 
(Compas et al., 2001; Frydenberg, 1996; Seiffge-Krenke, 1995), ont décrit un nombre limité de 
dimensions de coping pour résumer les stratégies qu’ils ont mesurées, et ce regroupement en un 
nombre réduit de dimensions semble nécessaire (De Ridder, 1997). 
Un des problèmes de la recherche actuelle sur le coping, et qui a déjà été mentionné plus haut, est 
que pour parler de style de coping ou de trait, il faudrait que celui-ci soit mesuré à différents 
moments, et surtout dans différentes sortes de situations, ce qui semble rarement être le cas 
(Watson, 1999). 
Dans le présent contexte expérimental, les comportements de coping des adolescents ont été 
mesurés au travers de sept situations différentes qui, à l’instar des situations stressantes de la vie 
quotidienne, ont chacune leurs propres caractéristiques qui font que parmi toutes les stratégies 
possibles, certaines peuvent être plus efficaces que d’autres.  
Pour ce travail, comme le suggère Rosella (Rosella, 1994), nous avons adopté une démarche 
inductive, c’est à dire que nous avons d’abord observé les comportements des individus, et, sans 
recourir à des classifications préétablies, c’est au moyen d’analyses statistiques que nous avons 
tenté de regrouper ces observations. Cette première question de recherche consiste donc à voir si et 
comment, les observations faites à un niveau “micro” sur l’ensemble des situations rencontrées dans 
ce contexte, se regroupent entre elles pour former un nombre limité de types de coping. 
V.2.1 MESURES  
Les mesures employées pour répondre à cette question sont les comportements observés tels qu’ils 
ont été mis en évidence par l’analyse contextuelle décrite au chapitre précédent. Plus précisément, il 
s’agit des variables no. 506 à 551 du fichier no. 2 (voir en annexe no. 6).  
V.2.2 MÉTHODE D’ANALYSE 
Parmi les comportements observés dans ce contexte, certains sont très communs et fréquents, tandis 
que d’autres n’ont été observés qu’une seule fois. Cependant, il se pourrait que les comportements 
les plus fréquents ne soient pas les plus intéressants. Selon Brehmer et Doerner (Brehmer & 
Doerner, 1993), dans le contexte des micromondes, ce sont justement les comportements atypiques 
qui méritent plus d’attention.  
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Afin que ces comportements atypiques et peu fréquents soient pris en compte au même titre que les 
autres, et qu’un même poids leur soit accordé, il était nécessaire que le rapprochement recherché 
entre les différents comportements observés ne soit pas basé sur leur fréquence, mais bien sur leur 
présence ou leur absence. 
Pour cela, la fréquence des comportements observés a été recodée en valeurs binaires : les variables 
no. 506 à 551 ont donc été recodées et ce sont les variables no. 819 à 863 qui ont été employées, ces 
dernières prenant la valeur de 1 si le comportement a été réalisé une ou plusieurs fois par le sujet, et 
de 0 si le sujet ne l’a pas réalisé. 
Une analyse de clusters portant sur les variables a été effectuée sur ces données binaires. S’agissant 
d’une étude exploratoire, et conformément à ce qui est recommandé dans la littérature sur ce sujet 
(Bavaud, 1996 ; Lorr, 1983), nous avons fait varier les méthodes et les critères applicables à nos 
données, avant d’arrêter notre choix sur le critère Rogers et Tanimoto, qui a pour particularité de 
doubler la distance entre des éléments dissemblables, et sur la méthode centroïde, qui rassemble des 
groupes d’éléments sur la base de la distance entre leurs centres (Lorr, 1983). Aussi, plusieurs 
solutions obtenues au moyen de cette combinaison ont été étudiées, allant de 2 à 7 clusters, afin de 
voir laquelle offrait le plus de sens.  
V.2.3 RÉSULTATS 
Les différentes solutions issues de cette analyse ont été considérées et les particularités de quelques-
unes unes d’entre elles sont résumées ici. La figure no. 7 comprend le dendrogramme issu de cette 
analyse, les numéros indiqués en gras dans la colonne de gauche faisant référence aux codes 
numériques des comportements.  
Les cercles de couleur qui entourent ces codes illustrent la répartition des comportements en quatre 
clusters conformément à la solution retenue par la suite. Les lignes verticales discontinues 
(pointillés) indiquent quant à eux le niveau auquel les données seraient découpées pour chacune des 
solutions à 2, 3, 4 et 5 clusters. Les classifications à 6 et 7 clusters n’ont pas été inclues dans cette 
figure : elles consistent en un découpage encore plus fin du 4ème puis du 5ème cluster, aboutissant à 
des groupes de 2 ou 3 comportements auxquels ils devient impossible de donner un sens, tandis que 




Figure no. 7:  Dendrogramme de l’analyse de clusters sur les comportements 
* * * * * * H I E R A R C H I C A L  C L U S T E R   A N A L Y S I S * * *      
   086     42   òûòòòòòòòòòòòòòòòòòø 
   109     45   ò÷                 ùòòòòòòòø 
   012      9   òûòòòòòòòòòòòòòòòòò÷       ó 
   016     10   ò÷                         ùòòòòø 
   061     22   òûòòòòòòòòòòòòòòòòòø       ó    ó 
   070     28   ò÷                 ùòòòòòòò÷    ó 
   018     11   òûòòòòòòòòòòòòòòòòò÷            ó 
   057     20   ò÷                              ùòòòòòòòòø 
   039     16   òòòòòûòòòòòòòòòòòòòòòòòø        ó        ó 
   075     33   òòòòò÷                 ùòòòòòòòøó        ó 
   010      8   òòòòòòòòòûòòòòòòòòòòòòò÷       óó        ó 
   072     30   òòòòòòòòò÷                     ù÷        ó 
   038     15   òòòòòûòòòòòòòòòòòòòòòòòòòø     ó         ó 
   055     19   òòòòò÷                   ùòòòòò÷         ó 
   004      3   òòòòòòòòòûòòòòòòòòòòòòòòò÷               ó 
   069     27   òòòòòòòòò÷                               ó        
   005      4   òòòòòòòòòòòòòòòòòòòûòòòòòòòòòø           ùòòòòòòòø 
   035     13   òòòòòòòòòòòòòòòòòòò÷         ùòø         ó       ó 
   037     14   òòòòòòòòòòòòòòòòòòòòòòòûòòòòò÷ ó         ó       ó 
   074     32   òòòòòòòòòòòòòòòòòòòòòòò÷       ó         ó       ó 
   009      7   òòòòòòòòòòòòòûòòòòòòòòòòòø     ùòòòòòø   ó       ó 
   097     43   òòòòòòòòòòòòò÷           ùòòòòøó     ó   ó       ó 
   040     17   òòòòòòòòòòòòòòòòòûòòòòòòò÷    óó     ó   ó       ó 
   085     41   òòòòòòòòòòòòòòòòò÷            ù÷     ó   ó       ó 
   083     39   òòòòòòòòòûòòòòòòòòòòòòòòòòòø  ó      ó   ó       ó 
   084     40   òòòòòòòòò÷                 ùòò÷      ùòòò÷       ó 
   080     36   òòòòòòòòòòòòòòòòòûòòòòòòòòò÷         ó           ó 
   082     38   òòòòòòòòòòòòòòòòò÷                   ó           ó 
   068     26   òòòòòòòòòòòòòòòûòòòòòòòòòòòòòø       ó           ó 
   071     29   òòòòòòòòòòòòòòò÷             ùòòòòòø ó           ó 
   008      6   òòòòòòòòòòòòòûòòòòòòòø       ó     ó ó           ó 
   100     44   òòòòòòòòòòòòò÷       ùòòòòòòò÷     ó ó           ó 
   058     21   òòòòòòòòòòòòòòòòòòòòò÷             ùò÷           ó 
   066     24   òòòòòòòòòòòòòòòûòòòòòòòòòòòòòø     ó             ó 
   077     35   òòòòòòòòòòòòòòò÷             ùòòòòò÷             ó 
   007      5   òòòòòòòòòòòòòòòòòûòòòòòòòòòòò÷                   ó 
   073     31   òòòòòòòòòòòòòòòòò÷                               ó 
   001      1   òûòòòòòòòòòòòòòòòòòòòø                           ó 
   003      2   ò÷                   ùòòòòòòòòòø                 ó 
   034     12   òòòòòòòûòòòòòòòòòòòòò÷         ó                 ó 
   067     25   òòòòòòò÷                       ùòòòòòòòòòòòòòòòòò÷ 
   065     23   òòòòòòòòòòòûòòòòòòòòòòòòòø     ó 
   081     37   òòòòòòòòòòò÷             ùòòòòò÷ 
   054     18   òòòòòòòòòòòòòûòòòòòòòòòòò÷ 




  Cluster 2 : Comportements  
                    résiduels 
  Cluster 3 : Comportements  
                     stratégiques 
  Cluster 4 : Comportements  
                    de protection 
 Cluster 1 : Comportements de base 
Solution à 2 clusters 
Solution à 3 clusters 
Solution à 4 clusters 
Solution à 5 clusters 
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La solution à 2 clusters : Dans cette classification, le premier cluster comprend huit 
comportements différents, que l’on peut tous qualifier de basiques ou d’élémentaires, au sens où 
ils consistent à utiliser les différents outils de la manière la plus simple qui soit, telle qu’elle a été 
apprise au cours de l’entraînement. Ce cluster comprend par exemple l’utilisation d’un poing pour 
éliminer un ennemi ou l’utilisation d’un bouclier pour se protéger, d’un risk ou d’un téléphone, tous 
“sans rien d’autre”.  
Le deuxième cluster compte tous les autres comportements possibles au moyen des mêmes outils, 
qui ont précisément pour point commun que l’utilisation qui en est faite n’est pas telle qu’elle a été 
apprise, mais combinée avec d’autres aspects, nous les appellerons “nouveaux”. Par exemple on 
trouve dans ce cluster le fait d’appliquer simultanément deux outils différents, ou d’appliquer un 
outil pour sortir d’un lieu sûr, etc.  
La solution à trois clusters : inclut dans le premier groupe les mêmes comportements “basiques” du 
premier cluster décrit plus haut. Le troisième cluster comprend quant à lui une partie des 
comportements dits “nouveaux” issus du deuxième cluster précédent, les comportements de ce 
groupe se distinguant des autres comportements “nouveaux” par une utilisation ciblée des 
propriétés spatiales et des différents outils, par exemple pour délimiter les zones de contact avec 
les ennemis, pour franchir les limites de ces zones ou encore pour prendre de la distance et réfléchir 
hors du danger. Le deuxième cluster comprend tous les autres comportements dits “nouveaux”, 
auxquels il est difficile de donner un sens commun qui dépasse cette nouveauté, et qui pourraient de 
ce fait être considérés comme “résiduels”.  
La solution à quatre clusters : inclut dans le premier et le deuxième cluster les mêmes 
comportements que dans les solutions précédentes. Le troisième cluster comprend cette fois-ci un 
ensemble de comportements aux cours desquels a lieu une utilisation des propriétés spatiales du 
labyrinthe soit pour attaquer des ennemis, soit pour limiter les zones auxquelles ceux-ci peuvent 
accéder, soit encore pour réfléchir en sécurité. La plupart des comportements de ce cluster ont pour 
particularité qu’ils impliquent une modification durable de la situation, par exemple une 
réduction du nombre d’ennemis ou une meilleure isolation du danger.  
Deux comportements seulement font partie de ce cluster, qui ne modifient en rien les propriétés de 
la situation. Le premier (comportement no. 97) consiste à se rendre dans un lieu sûr et à y rester 
cinq secondes au moins sans y récolter d’outils, ce que nous avons interprété comme une réflexion 
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en lieu sûr, le seuil de cinq secondes ayant été fixé empiriquement1. Le deuxième (comportement 
no. 74) consiste à appliquer un sablier (outil qui fige le jeu pendant 30 secondes) et à modifier 
pendant cette pause la présélection d’un outil, qui constitue une préparation à l’action future2. La 
présence de ces deux comportements dans ce cluster peut s’expliquer par le fait que tous les autres 
comportements qui en font partie nécessitent un certain degré de planification, de réflexion et de 
préparation que ces deux comportements facilitent.  
Le quatrième cluster comprend quant à lui des comportements qui se différencient des autres par le 
fait qu’ils ont trait à une utilisation des différents outils pour sortir d’un lieu sûr vers la zone où se 
trouvent les ennemis, ou encore pour assurer la protection du joueur lors d’un déplacement et lui 
permettre ainsi d’accéder à un endroit précis où se trouvent notamment des objets à récolter. Les 
comportements de ce groupe ont pour point commun qu’ils résultent forcément d’une anticipation 
par le joueur des risques liés à la transition entre deux types de lieux différents, et ont pour effet de 
parer momentanément à la vulnérabilité de l’agent face à ces risques.   
La solution à cinq clusters : (à l’instar des solutions à six et sept clusters) cette classification 
propose un découpage plus fin encore des comportements inclus dans le 4ème cluster décrit ci-
dessus, donnant lieu à des groupes de deux ou trois comportements difficilement distinguables des 
autres d’un point de vue sémantique.  
Les différentes solutions issues de cette analyse diffèrent donc principalement quant au découpage 
qui est fait du groupe des comportements “nouveaux” de la solution à deux clusters. Notons que les 
solutions obtenues au moyen des différentes combinaisons de méthodes et de critères de 
classification sont très proches les unes des autres. La façon qu’ont les comportements de se 
regrouper est très stable, et à un ou deux items près, les groupes sont les mêmes, surtout le premier 
cluster des comportements “élémentaires” qui est immuable quelle que soit la méthode employée.   
La solution à quatre clusters a été retenue parce qu’elle était la plus précise quant au sens des 
différents groupes de comportements, même si l’appartenance de quelques-uns uns des 
comportements à l’un ou l’autre des clusters serait discutable. La table no. 13 représente la solution 
retenue avec ses quatre clusters, et la description des différents comportements qui en font partie.  
                                                 
1 Lorsque les joueurs entrent dans un lieu sûr juste pour le traverser, leur séjour ne dépasse jamais ce seuil, et au delà de 
celui-ci, on observe de la part du joueur un véritable “arrêt sur image” qui dure en général bien plus de cinq secondes.  
2 Même si celle-ci n’est pas réalisée immédiatement après la fin de la pause et de ce fait ne correspond pas au 
comportement no. 75. 
 127
Table no. 1 :  Solution à quatre clusters 
Cluster 
No. 
Comportements inclus Interprétation  
I No.     1 : application d’un poing + victoire 
No.     3 : application d’un poing + rien d’autre 
No.   34 : force obtenue par collision avec Janus + victoire 
No.   54 : application d’un roller + rien d’autre 
No.   65: application d’un risk 
No.   67 : application d’un bouclier + rien d’autre 
No.   76 : application d’un téléphone + rien d’autre 
No.   81 : placement d’un mur + rien d’autre 
Comportements 
de base 
II No.     4 : application d’un poing + séjour en lieu sûr 
No.   10 : application d’un poing + d’un roller + victoire 
No.   12 : application d’un poing + d’un roller + sortie d’un lieu sûr + victoire 
No.   16 : application d’un poing + d’un risk 
No.   18 : application d’un poing + placement d’un mur (blocage d’ennemis hors prison)  
No.   38 : force obtenue par collision avec Janus après attente + récolte d’un objet 
No.   39 : entrée en prison + force obtenue par collision avec Janus + victoire 
No.   55 : application d’un roller + récolte d’un bonus 
No.   57 : application d’un roller + séjour en lieu sûr 
No.   61 : application d’un roller + placement d’un mur (blocage prison vide) 
No.   69 : application d’un bouclier + séjour en lieu sûr 
No.   70 : application d’un bouclier + récolte d’un objet en lieu sûr 
No.   72 : application d’un bouclier + sortie d’un lieu sûr + récolte d’un objet 
No.   75 : application d’un sablier + présélection d’un outil + application de l’outil après la pause 
No.   86 : force donnée par l’ange gardien + roller + victoire 




III No.     5 : application d’un poing + sortie d’un lieu sûr + victoire 
No.     9 : entrée en prison + application d’un poing + victoire 
No.   35 : force obtenue par collision avec Janus après attente + victoire 
No.   37 : force obtenue par collision avec Janus après attente + rien d’autre 
No.   40 : force obtenue par collision avec Janus + application d’un roller + victoire 
No.   74 : application d’un sablier + présélection d’un outil pendant la pause 
No.   80 : placement d’un mur (blocage d’ennemis hors prison)  
No.   82 : placement d’un mur + séjour sous le mur ou derrière celui-ci 
No.   83 : placement d’un mur (blocage de la prison vide) 
No.   84 : placement d’un mur (blocage d’ennemis dans la prison) 
No.   85 : force donnée par l’ange gardien + victoire 




IV No.     7 : application d’un poing + sortie d’un lieu sûr  
No.     8 : application d’un poing + sortie d’un lieu sûr + récolte d’un objet 
No.   58 : application d’un roller + sortie d’un lieu sûr 
No.   66 : application d’un risk + sortie de la prison ou d’un lieu sûr 
No.   68 : application d’un bouclier + récolte d’un objet 
No.   71 : application d’un bouclier + sortie d’un lieu sûr + récolte d’un objet 
No.   73 : application d’un sablier + rien d’autre 
No.   77 : application d’un téléphone + sortie de la prison ou d’un lieu sûr 




Cette solution, au même titre d’ailleurs que les solutions à 3 ou 5 clusters, nous paraissait cependant 
problématique pour trois raisons : premièrement, le deuxième cluster est très difficile à interpréter : 
outre le fait que les comportements qui en font partie ne sont pas élémentaires comme ceux du 
premier cluster, nous n’avons pas pu leur trouver un seul point commun, ce qui fait que ce cluster se 
présente comme une catégorie “fourre-tout”. 
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Deuxièmement, ce même cluster est celui qui comprend le plus de comportements : 16 sur les 45, 
contre 8, 12 et 9 respectivement pour les autres clusters. Troisièmement, ce cluster apparaît avant 
les deux autres qui font du sens, et non pas en dernier, ce qui semble contre intuitif. Bien que cette 
solution à quatre clusters nous semble meilleure que les autres au niveau sémantique, ces différents 
éléments nous semblaient mettre en doute sa qualité, et nous avons tenté de l’évaluer.  
V.2.4 VÉRIFICATION 
Pour voir si la répartition de ces comportements en quatre catégories peut être considérée comme 
stable, une analyse de correspondances (ANACOR) a été réalisée sur la base des variables sujet et 
comportement (nos. 1201 et 1202, fichier no. 5); les dimensions issues de cette analyse étaient 
difficiles à interpréter du fait que certains comportements avaient un score élevé sur plusieurs 
dimensions à la fois, tandis que d’autres ne semblaient faire partie de rien.  
Suite à cela, et afin d’obtenir des scores factoriels plus faciles à interpréter, une analyse en 
composantes principales (ACP) a été réalisée3, qui avait pour particularités d’être basée sur des 
données catégorielles, et sur une analyse de la matrice des variances-covariances et non des 
corrélations.   
Dans un premier temps, cette analyse a été menée sur la base des 45 sortes de comportements 
observés, mais les facteurs issus de cette analyse ne faisaient que peu de sens. Nous nous sommes 
donc demandés quelle était l’importance du deuxième cluster d’un point de vue quantitatif, par 
rapport à l’ensemble des comportements observés.  
Rappelons que jusqu’à ce point, les analyses menées pour répondre à cette première question de 
recherche se sont basées uniquement sur des données binaires de type absence-présence. À ce point-
là de notre démarche cependant, il nous a semblé nécessaire de vérifier comment se répartissaient 
les 2367 comportements observés relativement aux quatre groupes mis en évidence par l’analyse de 
clusters. 
Il s’est alors avéré que les comportements inclus dans le deuxième cluster ne concernaient que 61 
observations sur le total de 2367, soit un peu moins de 2.6% (variable no. 1200). Au vu de cela, il 
nous a semblé que ces comportements pouvaient réellement être considérés comme résiduels, et une 
même ACP a été réalisée sur les autres 29 comportements, à l’exclusion donc de ceux qui étaient 
compris dans le deuxième cluster (sans les variables no. 821, 826-829, 833-834, 837-838, 840, 845-
846, 848, 851, 860, 863). 
                                                 
3 La syntaxe se trouve à l’annexe no. 7. 
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Cette deuxième ACP a mis en évidence 13 facteurs qui expliquent 88.9% de la variance. Chacun de 
ces 13 facteurs fait sens, même si, pour plusieurs d’entre eux, il est difficile de dire pourquoi ils sont 
séparés. Sur la base des scores des 29 comportements sur chacun de ces 13 facteurs (variables no. 
1449 à 1461), une analyse de clusters a été réalisée (méthode Between-groups linkage, critère 
Squared Euclidian distance), et un Chi2 a pu être calculé entre ces derniers résultats et ceux de la 
première analyse de clusters (entre les variables no.1462 et 1463). Le résultat est significatif (Chi2 
(24) = 49.81, p ≤.001), indiquant que la première classification est stable, une fois que l’on retire les 
comportements qu’elle avait su regrouper pour leur extrême rareté dans le deuxième cluster. 
Comme le montre la table no. 14, la classification menée à titre de vérification sur la base des 13 
facteurs issus de l’ACP aboutit aussi à 13 clusters, et si cette répartition est plus fine que celle de la 
classification initiale, on note très peu de chevauchements entre les 13 catégories proposées. 
Autrement dit, les clusters de la classification initiale comprennent chacun plusieurs sous-catégories 
de la vérification, et à deux exceptions près, les comportements compris dans ces sous-catégories 
font toujours partie du même cluster initial.  
Table no. 2 :  Table de contingence des comportements : classification initiale x vérification. 
Vérification 
Classification 
initiale 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 Total
Groupe I 8     8
Groupe III 1 1 1  5 1 1  1 1 12
Groupe IV  1  3 1 2 1 1  9
Total 9 1 2 3 5 1 1 2 1 1 1 1 1 29
Sur la base de ces résultats, nous avons considéré que la classification initiale obtenue au moyen de 
l’analyse de clusters pouvait être conservée, et nous proposons d’appeler désormais les 
comportements appartenant au premier cluster “comportements de base”, ceux du troisième 
cluster les “comportements stratégiques”, ceux du quatrième cluster les “comportements de 
protection”, et enfin, ceux du deuxième cluster les “comportements résiduels”.  
Aussi, afin de limiter la confusion entre les groupes de comportements mis en évidence sur 
l’ensemble du jeu au moyen de cette question de recherche, et les comportements individuels 
auxquels il sera fait référence pour d’autres questions, nous nous référerons dorénavant aux clusters 
retenus en termes de types, ou même de styles de coping. 
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V.2.5 DISCUSSION 
La typologie qui émerge de nos données est intéressante, car tout en étant très spécifiques au 
contexte du jeu expérimental, les comportements compris dans deux des trois types de coping 
retenus semblent proches, au niveau sémantique, des dimensions de coping décrites dans la 
littérature, et qui se rapportent à la vie quotidienne des adolescents, ainsi que des adultes. 
Outre le fait que la distinction majeure entre les comportements observés semble se situer au niveau 
de leur complexité ou de leur nouveauté, les deux types de comportements “nouveaux”, à savoir les 
comportements stratégiques et les comportements de protection, partagent certaines caractéristiques 
d’ordre général, respectivement avec le coping centré sur le problème et avec le coping d’évitement 
(Cosway et al., 2000 ; Parker & Endler, 1992), mais aussi avec le coping actif et le retrait décrits 
par Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1995). 
Alors que le coping de base comprend des comportements très élémentaires, et qui ne semblent pas 
se rassembler autour d’un concept ou d’une fonction spécifique (utilisation de chaque outil pour sa 
fonction prévue initialement, apprise, et la plus simple possible), les comportements stratégiques 
ont pour point commun qu’ils constituent une tentative directe de résoudre le problème, voire d’y 
réfléchir plus tranquillement afin de planifier des stratégies à plus long terme (autant que faire se 
peut dans ce contexte).  
Les comportements de protection, quant à eux, se distinguent des autres par le fait que, quel que 
soit l’outil employé, et quelles que soient les possibilités offertes par ce dernier pour agir sur la 
situation et modifier les conditions qui sont à l’origine du problème ou du danger, ces 
comportements consistent toujours à utiliser ces outils d’une manière qui ne modifie en rien la 
situation. Ainsi le poing par exemple, qui pourrait être employé pour éliminer des ennemis, ou le 
mur, qui pourrait être employé pour les bloquer, sont utilisés pour permettre un déplacement, une 
transition entre deux “zones” du labyrinthe, l’agent étant comme “intouchable” pendant ce bref laps 
de temps. Ces comportements de protection font penser aux conduites d’évitement ou de retrait 
décrits par les différents auteurs cités plus haut, et qui ont probablement une fonction pour la 
personne qui les met en œuvre dans certaines situations, mais qui se sont aussi avérés insuffisants, 
voire nuisibles, dans les situations où quelque chose pourrait être fait, et s’ils sont réalisés en lieu et 
place de comportements qui visent à résoudre le problème (Matthews et al., In press).  
Après avoir mis en évidence trois types de coping qui font du sens au niveau de leur contenu, et  des 
liens sémantiques qui peuvent être établis avec les styles de coping décrits dans la littérature, il 
convient donc de se demander dans quelle mesure les individus ont utilisé ces différents types de 
coping, et s’il est possible de les regrouper sur cette base. 
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V.3   DEUXIÈME QUESTION: DIFFÉRENCES INDIVIDUELLES 
RELATIVES À L’USAGE DES DIFFÉRENTS TYPES DE COPING 
Etant donné que les comportements observés au cours du jeu expérimental ont pu être regroupés en 
un nombre restreint de types de coping, cette deuxième question porte sur l’usage qu’en font les 
individus. En d’autres termes, nous nous sommes demandés premièrement, si les individus se 
distinguent les uns des autres quant à l’utilisation qu’ils font des différents types de coping, et 
deuxièmement, s’il est possible de regrouper les sujets sur cette base. 
Par ailleurs, comme déjà exposé dans la revue de littérature, Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1994) 
s’est intéressée à la distinction entre un coping “normal” ou fonctionnel, et un coping 
dysfonctionnel (Seiffge-Krenke, 1994). Tout en reconnaissant qu’une stratégie à priori 
“dysfonctionnelle” peut être adéquate à un moment donné (comme certaines conduites d’évitement 
ou de retrait par exemple), cet auteur a montré que ce qui différencie un coping sain d’un coping 
dysfonctionnel, c’est la proportion que prend l’usage de ce type de stratégies (Seiffge-Krenke, 
1994).  
Plus précisément, Seiffge-Krenke a montré que sur un ensemble de situations stressantes relevant de 
différents domaines de préoccupations, et indépendamment des propriétés de ces situations, le 
retrait ne doit pas dépasser un cinquième des efforts de coping, tous types confondus (Seiffge-
Krenke, 1994).  
Dans le contexte du jeu expérimental, et comme discuté plus haut, le coping de protection semble 
très proche du retrait décrit par cet auteur. En raison de cela, il convient de vérifier d’une part, 
quelle est la proportion de stratégies de protection employées par les adolescents relativement au 
coping de base et au coping stratégique réunis, et d’autre part, si les sujets se distinguent les uns des 
autres quant à l’usage proportionnel de cette forme de coping.  
Le terme de coping de confrontation sera employé pour faire référence à cette proportion entre les 
coping de base et stratégique, par rapport au coping de protection. Le score ainsi obtenu permet 
d’évaluer la fonctionnalité du coping dans ce contexte, telle que celle-ci a été opérationnalisée par 
Seiffge-Krenke. Autrement dit, lorsqu’un individu aura un score de confrontation supérieur ou égal 




Les mesures employées pour cette deuxième question sont les variables nos. 506 à 551 qui 
représentent les fréquences absolues des 45 comportements observés pour chaque sujet, toutes 
situations confondues.  
V.3.2 MÉTHODE D’ANALYSE 
Dans un premier temps, et pour chaque sujet, un score brut a été calculé qui représente la fréquence 
absolue à laquelle des comportements relevant de chacun des quatre clusters retenus ont été réalisés 
(variables nos. 552-555). Ces scores ont donc été obtenus par une sommation des comportements 
observés appartenant à chacun de ces clusters.  
Un score proportionnel a par la suite été calculé pour chaque type de coping sur la base des scores 
bruts ci-dessus, et par rapport à l’ensemble des comportements réalisés par le sujet (variables nos. 
558 à 560, et 866). Puis, un score de confrontation a été calculé, qui représente la proportion des 
coping de base et stratégique réunis par rapport au coping de protection (variable no. 867, = (coping 
de base + coping stratégique) / coping de protection). 
Dans un premier temps, ce score n’a pu être calculé que pour 44 sujets sur les 48 que comptent 
l’échantillon, les quatre autres n’ayant réalisé aucun comportement de protection. Afin que ces 
individus aient tout de même un score de confrontation, celui-ci a été recalculé manuellement, la 
somme de leurs scores de coping de base et stratégique ayant été divisée par 1 au lieu de 0. 
Afin de voir si les individus se regroupent en fonction de leur utilisation des différents types de 
coping, une analyse de clusters sur les sujets (cases)  a été réalisée, dans un premier temps sur la 
base des scores bruts des types de coping I, III et IV (variables nos. 552, 554, 555), puis sur la base 
des deux derniers types de coping seulement (nos. 554 et 555). Les raisons pour lesquelles les deux 
premiers types de coping n’ont finalement pas été inclus dans cette analyse sont décrites plus bas 
lors de l’interprétation des scores obtenus sur ces différents types.  
S’agissant de données quantitatives, c’est la méthode “Between-groups linkage”, qui garantit que 
les différents clusters regroupés sont composés d’individus dont les moyennes sont proches, et le 
critère du carré de la distance euclidienne “Squared Euclidian Distance”, qui ont été employés pour 
ces analyses. Comme c’était aussi le cas pour la question précédente, il n’existait aucune façon a 
priori d’établir le nombre de clusters à retenir, et les solutions offrant entre deux et cinq clusters ont 
été considérées.  
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Une analyse de variance (ANOVA) a ensuite été menée avec pour variable indépendante 
l’appartenance des sujets aux différents groupes issus de l’analyse sus mentionnée, et pour variables 
dépendantes le score brut et le score proportionnel du coping de base qui n’avait pas été pris en 
compte pour la présente classification, de même que le score de confrontation  (variables nos. 552, 
558, et 867). 
V.3.3 RÉSULTATS 
La table no. 15 contient un résumé de la distribution des scores bruts et des scores proportionnels 
obtenus par les adolescents sur les différents types de coping, tandis que l’annexe no. 7 comprend 
les histogrammes des scores bruts obtenus sur les différents types de coping, et du score de 
confrontation.  
Table no. 3 :   Scores bruts et scores proportionnels / types de coping  
Scores bruts +  
Scores proportionnels 
 
          M
 
          SD
 
      Min. 
 
Max. 
I :   “Coping de base” 34.38 .71 9.29 .11 18 .43 60 .90  
II :  “Comportements résiduels”  1.27 .03 1.53 .03 0 0 8 .12  
III : “Coping stratégique” 8.13 .15 6.48 .10 0 0 28 .41  
IV : “Coping de protection” 5.54 .11 4.03 .07 0 0 16 .26  
“Score de confrontation”   13.75 13.84 2.86  64  
 
Ces données montrent que les comportements compris dans le coping de base sont très 
fréquemment observés chez tous les individus, ce qui n’est pas le cas des comportements des 
trois autres clusters.  
L’utilisation de comportements dits résiduels semble définitivement marginale par rapport aux 
scores obtenus sur les autres types. Cette catégorie “résiduelle” (II) ne sera que rarement reprise 
dans la suite de ce travail, en raison de l’absence d’interprétation possible, de l’extrême rareté des 
comportements qui en font partie, et de leur importance marginale relativement aux autres formes 
de coping. 
Des différences inter-individuelles ont été observées relativement à l’usage qui est fait des 
comportements liés aux types I, III et IV. La distribution des scores bruts du type I, et la proportion 
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à laquelle cette forme de coping est utilisée, laissent penser que le coping de base constitue une 
mesure “grossière” du taux d’activité des joueurs versus de leur passivité. Dans le présent 
échantillon, tous les joueurs sans exception ont employé ce type de comportements dans une 
proportion relativement importante, ce qui semble indiquer que pour faire face aux différentes 
situations rencontrées dans le présent jeu expérimental il est nécessaire d’y avoir recours.  
Il n’en va pas de même pour les comportements appartenant aux types III et IV. D’un point de vue 
quantitatif, l’usage de ces comportements paraît complémentaire à ceux des comportements 
basiques : pas tous les joueurs réalisent de tels comportements, et pour la majorité de ceux qui y ont 
recours, la proportion de ces comportements “nouveaux”, par rapport aux comportements de base, 
reste relativement faible. Aussi, d’un point de vue qualitatif, si la plupart des individus réalisent 
quelques comportements relevant de ces deux types, certains n’usent que de l’une ou de l’autre de 
ces formes de coping. 
Rappelons à ce propos que les comportements de base qui ont été appris et exercés lors de la phase 
d’entraînement, n’ont en commun que leur aspect élémentaire, tandis que les comportements relatifs 
au coping stratégique et au coping de protection sont liés sur le plan sémantique relativement à leur 
fonction. Ces différents éléments font penser que le coping de base permet de différencier les 
individus sur un axe unidimensionnel d’ordre général et quantitatif, tandis que les deux autres types 
de coping, qui semblent complémentaires et facultatifs, permettraient une différenciation de type 
qualitative. 
L’analyse des corrélations entre ces différents types de coping montre que si l’emploi des 
comportements basiques est tendanciellement lié avec les comportements stratégiques (r = .247, p ≤ 
.10) et significativement avec les comportements de protection (r = .317, p ≤ .05), ces deux derniers 
types de coping ne sont pas du tout liés entre eux (r = .040, p >.10).  
Le score de confrontation, est quant à lui, lié positivement au coping stratégique (r = .305, p ≤ .05) 
et fortement, mais négativement, au coping de protection (r = -.675, p = .000); il n’entretient par 
contre aucune relation avec le coping de base (r = .006, p >.10). 
Ceci revient à dire que plus les individus réalisent des comportements qui relèvent du coping de 
base, plus ils tendent aussi à produire des comportements des deux autres types. Par contre, l’usage 
du coping stratégique n’influence en rien le recours au coping de protection, et vice versa. Ces deux 
derniers types de coping semblent ainsi faire référence à différentes façons de gérer des situations 
qui peuvent être employées conjointement ou non, mais qui n’entretiennent aucun lien 
systématique, ce qui paraît cohérent avec les interprétations proposées plus haut pour ces deux 
formes de coping. 
L’absence de corrélation entre le score de confrontation et le coping de base est surprenante puisque 
ce premier score est constitué en majorité par des comportements de base. 
Précisons par ailleurs que, comme le montre la table no. 2 de l’annexe no. 7, chacun des trois types 
de coping décrits ici est lié positivement et significativement à la fois au nombre total de 
comportements observés sur l’ensemble du jeu expérimental, et à la variété des comportements 
observés, c’est à dire à la richesse du répertoire de coping. 
Afin de voir comment les adolescents qui ont participé à cette étude se répartissent par rapport à 
l’usage qui est fait de ces différentes formes de coping, une première analyse de clusters a été 
réalisée sur la base des fréquences absolues des types I, III et IV. Les solutions observées (2 à 7 
clusters) de même que les différents groupes constitués dans chacune de ces solutions, différaient 
principalement d’un point de vue quantitatif, et relativement à l’usage qui était fait du coping de 
base. De ce fait, aucun critère ne permettait de sélectionner une solution de clusters par rapport aux 
autres partitions possibles, aussi, il n’était pas possible de donner un sens aux différents clusters de 
manière à ce que ceux-ci soient distincts les uns des autres d’un point de vue qualitatif.  
Du fait que les scores obtenus sur le coping stratégique et sur le coping de protection semblaient 
plus à même de distinguer d’un point de vue qualitatif entre les individus, une deuxième analyse 
de clusters a alors été menée, cette fois-ci uniquement sur la base des scores bruts de ces deux types. 
Cette analyse (voir dendrogramme, en figure no. 2 de l’annexe no. 7) a permis de mettre en 
évidence trois groupes d’individus distincts.  
Figure no. 1:  Scores bruts des types de coping stratégique et de protection, pour les 3 












































Comme le montre la figure no. 8, la majorité des individus se trouvent dans le premier groupe (n = 
35) et ont réalisé à peu près autant de comportements stratégiques que de comportements de 
protection, tandis que les personnes appartenant au deuxième groupe (n = 5) ont réalisé plus de 
comportements de protection que de comportements stratégiques, et que les joueurs du troisième 
groupe (n = 8) ont réalisé beaucoup de comportements stratégiques et peu de comportements de 
protection.  
La table no. 16 résume la distribution des scores bruts, mais aussi des scores proportionnels relatifs 
aux différentes formes de coping, et au score de confrontation, pour les individus appartenant à ces 
trois groupes. Comme attendu, tant les scores bruts que les scores proportionnels pour le coping de 
protection obtenus par les sujets du groupe II sont plus élevés que ceux des autres groupes. De 
même les individus du groupe III ont des scores bruts et proportionnels plus élevés que les autres 
groupes pour le coping stratégique.  
Table no. 4 :  Utilisation des trois dimensions de coping retenues par groupe de sujets 
                                                              Scores bruts + scores proportionnels 
Groupes d’individus :    M    SD Minimum Maximum 
“COPING DE BASE” (I) 
Groupe I : Protection ≈ Stratégique 
Groupe II : Protection surtout 

























“COPING STRATÉGIQUE” (III) 
Groupe I : Protection ≈ Stratégique 5.51 .12 3.68 .08 0 .00 13 .27
Groupe II : Protection surtout 8.60 .14 6.54 .11 2 .04 17 .31
Groupe III : Stratégique surtout 19.25 .29 4.03 .06 15 .23 28 .41
“COPING DE PROTECTION” (IV) 
Groupe I : Protection ≈ Stratégique 4.60 .10 2.65 .05 0 .00 10 .21
Groupe II : Protection surtout 14.20 .24 1.30 .02 13 .21 16 .26
Groupe III : Stratégique surtout 4.25 .06 3.77 .05 0 .00 10 .13
“SCORE DE CONFRONTATION” 
Groupe I : Protection ≈ Stratégique 11.84 8.79 3.50  36
Groupe II : Protection surtout 3.18 0.38 2.86  3.80
Groupe III : Stratégique surtout 28.70 23.60 6.60  64
Notes : Groupe I : n = 35, Groupe II : n = 5, Groupe III : n = 8. 
Comme le montrent aussi les figures nos. 9 et 10, les choses ne sont pas aussi simples pour le 
coping de base, bien que celui-ci soit largement majoritaire dans tous les groupes. On remarque 
en effet que pour ce qui est des scores bruts, les individus du groupe I ont un score plus faible que 
ceux du groupe II qui ont un score plus faible que ceux du groupe III. Comme le montraient déjà les 
corrélations entre ces types, ces données montrent que les individus qui ont eu recours à des 
comportements d’action et de protection ont aussi réalisé plus de comportements de base.  
Si par contre on s’intéresse aux proportions du coping de base par rapport à l’ensemble de ce que 
les individus ont réalisé, on remarque alors que cet ordre entre les groupes s’inverse, à savoir que 
les individus du groupe I ont une proportion nettement plus élevée de coping de base que les deux 
autres groupes. Ceci montre qu’en plus du fait que les individus de ce groupe I ont réalisé moins de 
comportements relatifs à chacun des 3 types, ils ont aussi principalement utilisé des 
comportements basiques, déjà appris auparavant.  







































Une analyse de variance a été réalisée pour vérifier si le fait d’appartenir à l’un ou l’autre de ces 
groupes avait un effet significatif sur l’usage du coping de base qui n’avait pas été pris en compte 



























Cette analyse n’a pas montré d’effet significatif sur le score brut du coping de base (F (2, 45) = 
2.34, p >.10, η2 = .094), par contre l’appartenance à l’un ou l’autre de ces groupes a un effet très 
significatif sur la place qu’a pris cette forme de coping par rapport aux autres types d’efforts 
mis en œuvre (F (2, 45) = 12.20, p = .000 ; η2 =.352). 
La distribution du score de confrontation est également très différente d’un groupe à l’autre, et 
l’ANOVA réalisée sur ces données4 a montré que l’appartenance à l’un ou l’autre de ces groupes a 
un effet très significatif sur ce score (F (2, 45) = 8.53, p ≤ .001, η2 = .275).  
Alors que la totalité des individus du groupe III, et la majorité des individus du groupe I ont un 
score supérieur à 4, tous les sujets du groupe II ont un score inférieur à 4, indiquant que le coping de 
protection a atteint une proportion très, voire trop importante chez ces sujets.  
Etant donné les différentes particularités des trois groupes de sujets décrits ici, nous proposons de 
faire référence au premier groupe en termes de “groupe simple” parce que les sujets qui en font 
partie utilisent proportionnellement moins de stratégies dites “nouvelles”, et parmi celles-ci, ils 
utilisent autant de coping stratégique que de protection.  
Le deuxième groupe sera appelé “groupe évitement” parce que les personnes qui s’y trouvent ont 
utilisé, outre des comportements de base, bien plus de coping de protection que de coping 
stratégique. Enfin, les sujets du troisième groupe étant caractérisés par un usage conséquent du 
coping stratégique, ce dernier groupe sera intitulé “groupe stratégique”. 
V.3.4 DISCUSSION 
Si la plupart des sujets ont utilisé les trois formes de coping mises en évidence à la question 
précédente, la quantité et la proportion de chacune de ces formes semble très variable d’un individu 
à l’autre. La majorité des sujets (35 / 48 = 73%) a mis en œuvre des stratégies de coping 
appartenant aux trois dimensions retenues, avec une proportion particulièrement élevée du coping 
de base. Les autres sujets (13 / 48 = 27%), répartis en deux petits groupes, se distinguent de cette 
majorité par le fait qu’ils ont utilisé un peu plus de ces trois types de coping, mais 
proportionnellement moins de stratégies rattachées au coping de base.  
Le résultat le plus intéressant qui ressort de cette question nous paraît être la différence entre les 
sujets des groupes I, II et III relativement au score de confrontation. Si l’on se réfère à la littérature, 
et comme vu plus haut, pour que la façon qu’a une personne de gérer les situations rencontrées soit 
                                                 
4 Test Levene significatif à p = .000 
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qualifiée de fonctionnelle, son score de confrontation devrait être supérieur à 4 (Seiffge-Krenke, 
1994).  
Dans la présente expérience, sept individus sur les quarante-huit que compte notre échantillon 
n’atteignent pas cette proportion, dont cinq se trouvent dans le groupe évitement, et deux dans le 
groupe simple. A ce stade des analyses, il paraît difficile de savoir si réellement le coping de 
protection est l’équivalent dans notre contexte expérimental de l’évitement ou du retrait tel qu’il est 
observé dans des situations de la vie quotidienne, et il serait prématuré de considérer que les sept 
personnes, dont le score de confrontation est inférieur à quatre, ont eu une manière dysfonctionnelle 
de gérer les situations de stress rencontrées dans ce contexte.  
De cette question de recherche nous retiendrons cependant que des différences inter-individuelles 
importantes, tant quantitatives, que qualitatives, ont été observées relativement au type des 
stratégies mises en œuvre par les adolescents.  
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V.4 TROISIÈME QUESTION: ADAPTABILITÉ DES COMPORTEMENTS   
Dans une perspective transactionnelle, un comportement peut être considéré comme efficace 
uniquement sur la base de son adéquation aux aspects situationnels et personnels propres à un 
contexte particulier (Lazarus & Folkman, 1984). Ainsi une stratégie de coping peut s’avérer 
parfaitement adéquate dans une situation, et nuisible dans une autre. De même si l’on considère une 
situation donnée et ses caractéristiques “objectives”, il est probable que certains comportements de 
coping soient plus adaptés que d’autres.  
La présente question de recherche a pour but de sélectionner de façon empirique, et séparément 
pour chacune des situations de stress du jeu expérimental, c’est à dire pour chaque niveau de jeu 
compris entre II et VIII, un certain nombre de comportements qui peuvent être considérés comme 
adaptés.  
Par adaptés nous entendons ici que ces comportements ne nuisent pas à l’individu qui les met en 
œuvre, ou à l’agent qui le représente à l’écran. Plus précisément, la notion d’adaptation peut être 
opérationnalisée ici par le degré de réalisation des buts poursuivis tout au long du jeu, ce qui 
nécessite quelques précisions. 
Comme le propose Porter (Porter, 1995), même s’il existe une part d’aléatoire dans le contexte des 
micromondes, les comportements du joueur sont à considérer comme des déterminants de ses gains 
et de ses pertes. Ceci implique que dans le cadre du jeu expérimental, on peut parler de relation 
causale entre les conduites du sujet et le degré auquel il parvient à réaliser les différents buts qu’il 
tente de poursuivre. 
Ces buts sont au nombre de trois : les deux premiers font partie de la consigne qui est donnée au 
joueur, à savoir de préserver son agent et de gagner un maximum de points. Le troisième ne fait pas 
partie des buts “officiels”, mais nous avons constaté qu’il représente un objectif pour certains 
joueurs, à savoir de terminer le jeu au plus vite.  
Ces trois buts peuvent être considérés comme des objectifs “sur le long terme” dans le cadre du jeu, 
au sens où le joueur les garde à l’esprit du début à la fin, et au travers de toutes les situations 
rencontrées. Aussi, à chaque moment, des buts à plus court terme doivent être établis qui leur sont 
subordonnés, et qui peuvent sembler conflictuels dans de nombreuses situations, impliquant que des 
choix doivent être faits.  
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A titre d’exemple, lorsqu’un bonus apparaît à l’écran, et qu’un ennemi se trouve à proximité, le 
joueur doit décider s’il préfère s’en approcher et tenter de le récolter pour gagner des points, ou 
renoncer à ce gain pour ne pas mettre en danger son agent.  
Mais le jeu expérimental a été programmé de manière à ce qu’il existe une hiérarchie entre les trois 
buts majeurs sus-mentionnés, de sorte que, pour pouvoir réaliser les deux autres buts, le sujet doit 
en tous cas veiller à préserver l’intégrité de son agent.  
Il n’est en effet pas possible de gagner un grand nombre de points si l'agent subit de nombreuses 
pertes, de même chaque fois qu’une telle perte survient, cela occasionne aussi une perte de temps 
considérable. Donc, même si au départ le fait de préserver son agent n’est pas le but premier du 
sujet, il s’aperçoit très rapidement que s’il n’y prête pas suffisamment d’attention il ne peut pas 
parvenir à ses autres objectifs.  
Le fait que chaque sujet soit forcé de poursuivre ce but d’ordre supérieur nous permet de le 
considérer comme un critère à la fois mesurable et quantifiable de ce qui est adapté et de ce qui ne 
l’est pas. Ainsi, la notion d’adaptation a été opérationnalisée dans le jeu expérimental, par la 
préservation de l’intégrité de l’agent, et l’économie des vies ou des agents qu’il a en réserve.  
Autrement dit, la variable qui a été choisie comme critère pour définir ce qui est adapté et ce qui ne 
l’est pas, est le nombre de pertes d’agent, accompagnée dans certaines situations du nombre de 
blessures. Dans chacune des situations rencontrées (c’est à dire pour chaque niveau du jeu 
séparément), les différents comportements réalisés ont donc été mis en relation avec les pertes et les 
blessures subies au cours de ces mêmes situations.  
V.4.1 MESURES  
Les mesures employées pour cette troisième question sont les fréquences de réalisation des 
différents comportements, telles que celles-ci ont été mises en évidence par l’analyse contextuelle, 
pour chaque niveau de jeu séparément, allant du niveau II au niveau VIII5 (variables nos. 219-421).  
Le nombre de pertes subies par l’agent a également été compté séparément pour chacun de ces 
niveaux, de même que le nombre de blessures subies au cours des niveaux 3 et 7, durant lesquels 
l’ennemi blessant est présent sur le labyrinthe (les autres ennemis ne blessent pas l’agent) (variables 
nos. 424, 426, 427, 429, 431, 433, 435, 436, 438).  
                                                 
5 Le niveau I étant une “baseline” il ne comporte pas forcément une situation de stress et n’est pas pris en compte. 
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V.4.2  MÉTHODE D’ANALYSE 
A priori, un comportement qui a été réalisé une seule fois dans un niveau a autant de chances d’être 
adapté qu’un comportement qui a été mis en œuvre 50 fois. De ce fait, le lien entre la réalisation de 
ces comportements et le nombre de pertes subies devait être évalué d’une manière qui ne soit pas 
influencée par cet aspect quantitatif.  
Dans ce but, tant les mesures relatives aux comportements que celles qui sont liées aux pertes 
subies ont été recodées en variables catégorielles. Pour les comportements, ce recodage s’est fait de 
la même façon que pour la première question de recherche, à savoir que les variables sus 
mentionnées, relatives à la fréquence de réalisation des comportements, ont été recodées en 1 si le 
sujet a réalisé une fois au moins le comportement dans la situation en question, et en 0 sinon 
(variables nos. 616-818).  
Le nombre de pertes (de même que le nombre de blessures) a été recodé séparément pour chacun 
des niveaux du jeu autour de la médiane: les individus ayant subi un nombre de pertes inférieur ou 
égal à la médiane du nombre de pertes sur le même niveau reçoivent le score 0 qui équivaut à “pas 
ou peu de pertes”, tandis que les joueurs qui ont subi un nombre de pertes supérieur à la médiane 
reçoivent le score de 1, équivalent à “beaucoup de pertes” (variables nos. 441-449).  
Le lien entre chaque comportement6 et les pertes voire les blessures subies a été étudié. Le 
croisement de ces variables, qui comprennent chacune deux modalités (0, 1), donne lieu à quatre 
groupes de sujets, dans lesquels ces derniers peuvent être répartis de différentes manières, comme le 
montrent les diagrammes des figures 11 et 12 ci-après.  
Les quatre barres de ces diagrammes représentent l’effectif respectivement des sujets qui n’ont pas 
réalisé le dit comportement, et qui ont subi pas ou peu de pertes (nAB′), de ceux qui ont réalisé le 
même comportement et ont subi pas ou peu de pertes (nAB), de ceux qui n’ont pas réalisé le 
comportement en question et qui ont subi de nombreuses pertes (nA′ B′), et enfin, de ceux qui ont 
réalisé le comportement et subi de nombreuses pertes (nA′B). L’adéquation d’un comportement à la 
situation dans laquelle il a été réalisé peut alors être définie en termes de rapports entre les effectifs 
de ces quatre groupes. 
Idéalement, dans un cas de figure très simple, où pour une situation donnée, un seul comportement 
est possible et parfaitement adéquat, on ne devrait trouver des individus que dans les groupes, ou les 
cases AB et A′ B′, c’est à dire que tous ceux qui l’ont réalisé devraient avoir subi peu de pertes, et 
                                                 
6 Réalisé au moins une fois par un individu sur le même niveau sans quoi cette étude du lien n’est pas possible. 
tous ceux qui ne l’ont pas réalisé devraient en avoir subi beaucoup. (Les effectifs des deux autres 
groupes devraient donc être nuls). 
Figure no. 4:  Comportements no. 54 









Figure no. 5:   Comportement no. 66  
/ niveau VI: application d’un risk + sortie 
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Mais dans l’environnement complexe de ce jeu expérimental, de nombreux comportements sont 
possibles qui ont chacun des coûts et des bénéfices, et ces comportements peuvent être réalisés 
conjointement ou / et successivement. Le nombre de pertes subies au cours d’un niveau de jeu est 
donc déterminé par l’ensemble des comportements mis en œuvre tout au long de celui-ci.  
Malgré cette complexité, et notre but étant d’établir pour chaque situation une liste des 
comportements qui peuvent être considérés comme adaptés, il est tout de même nécessaire de 
pouvoir dire pour chacun d’eux, et indépendamment des autres, si oui ou non il était adéquat. Il 
importait donc de délimiter les cas de figure différents de la situation idéale décrite ci-dessus, qui 
peuvent être tolérés pour que le comportement soit quand même considéré comme adapté. Deux 
conditions ont été formulées pour cela :  
Condition 1 : Parmi les personnes qui ont réalisé le comportement en question, une majorité devrait 
se trouver dans le groupe de personnes qui ont subi pas ou peu de pertes (nAB ≥ nA′B ). 
Condition 2 : Le rapport entre nAB et nA′B ne doit pas être inversé par rapport à la relation entre nAB′  
et nA′ B′ (nAB / nA′B ≥ nAB′ / nA′B′ ). Autrement dit, la probabilité qu’un sujet qui a réalisé le 
comportement a d’être dans le groupe “pas ou peu de pertes”, doit être au moins aussi élevée que la 
probabilité qu’a un sujet qui ne l’a pas réalisé, de se trouver dans le même groupe. Sans cette 
dernière condition, on risquerait en effet de considérer comme adapté un comportement dont le cas 








subi beaucoup (condition 1 = ok), mais parmi les personnes qui n’ont pas eu recours à ce même 
comportement, 90% ont subi peu de pertes et seuls 10% en ont subi beaucoup (condition 2 pas 
réalisée). 
Pour dire les choses d’une façon plus mathématique, les conditions 1 et 2 se traduisent  
respectivement par les indices X et Y, voir table no. 17 ci-après, qui peuvent être calculés sur la 
base des tables de contingences comportement x pertes subies, et par la formule des probabilités 
conditionnelles, voir Perkins & Perkins (Perkins & Perkins, 1992). Ces deux indices nous informent 
sur la nature du lien entre la paire de variables considérées : 
• Lorsque ces indices sont égaux à 1, les deux variables considérées sont indépendantes 
• Si ces indices sont inférieurs à 1, alors une des deux variables considérées a une influence 
négative sur l’autre variable, dans le cas présent la réalisation du dit comportement entraîne 
que la personne a une probabilité plus grande de figurer parmi les joueurs qui ont subi 
beaucoup de pertes.  
• Si ces indices sont supérieurs à 1, la probabilité d’être dans le groupe “pas ou peu de pertes” 
est augmentée par le fait de réaliser le dit comportement. 
Sur la base de ce calcul, ont été considérés comme adaptés aux conditions du niveau où ils ont été 
réalisés, tous les comportements pour lesquels à la fois X et Y sont plus grands ou égaux à un : 
X ≥ 1 +  Y ≥ 1
Pour les niveaux du jeu III et VII, dont la spécificité est la présence de l’ennemi blessant, les 
blessures subies par l’agent ont également été prises en compte de la même manière que les pertes. 
Pour ces deux niveaux, ont été retenus comme adaptés seulement les comportements dont les 
indices X et Y calculés tant avec les blessures qu’avec les pertes étaient supérieurs ou égaux à un.  
 
Table no. 5 :  Formules pour le calcul du lien entre comportements et pertes 





A  =   appartenir au groupe d’individus qui a subi pas ou peu de pertes 
Bj  (j = 1- 44) =  avoir réalisé le comportement en question  
A′ =   appartenir au groupe d’individus qui a subi beaucoup de pertes 
Bj′ (j = 1- 44) =  ne pas avoir réalisé le comportement en question  
P (A) =   proportion de personnes appartenant au groupe qui a subi peu de pertes  
P (B) =   proportion de personnes qui ont réalisé le comportement en question  
P (A ∩ B ) = proportion de personnes qui ont réalisé le comportement et sont dans le groupe qui 
          a subi peu de pertes  
nAB =   nombre de personnes qui ont subi beaucoup de pertes d’agent et qui ont réalisé le comportement  
nA′B =  nombre de personnes qui ont subi pas ou peu de pertes d’agent et qui ont réalisé le comportement  
nAB′ =  nombre de personnes qui ont subi pas ou peu de pertes d’agent et qui n’ont pas réalisé le 
    comportement 
nA′ B′ =  nombre de personnes qui ont subi beaucoup de pertes d’agent et qui n’ont pas réalisé le  
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Les tables de contingence nos. 18 et 19 ci-dessous correspondent aux mêmes deux comportements 
représentés graphiquement plus haut (figures nos. 11 et 12), et illustrent la façon dont les indices X 
et Y sont calculés sur la base de ces données.  
Table no. 6 :  Comportement no. 54 : application d’un patin à roulettes  
Effectifs :  Comportement non 
réalisé (0) =   B′ 
Comportement réalisé 
(1)  =   B 
total 
Groupe “pas ou peu 
de pertes” (0) =   A 
12                  (= nAB′) 3                      (=nAB) 15 
Groupe “beaucoup de 
pertes” (1) =   A′ 
19                  (=nA′ B′) 14                  (= nA′B) 33 
Total 31 17 48 = N  
X =  3 / 14 = 0.21 
Y = ( 3 · 19 ) / ( 12 · 14) = 0.34 
Table no. 7 :  Comportement no. 66 : application d’un risk + sortie d’un lieu sûr  
Effectifs : Comportement non 
réalisé (0) =   B′ 
Comportement réalisé 
(1)  =   B 
total 
Groupe “pas ou peu 
de pertes” (0) =   A 
11 4 15 
Groupe “beaucoup de 
pertes” (1) =   A′ 
30 3 33 
Total 41 7 48 
X =  4 / 3 = 1.33 
Y = ( 4 · 30 ) / ( 11 · 3) = 3.64 
Comme le montrent les tables ci-dessus, au sixième niveau du jeu, le comportement no. 54 est 
considéré comme inadapté tandis que le comportement no. 66 est considéré adapté.  
Dans le cas de plusieurs comportements, une des cases du tableau ne comprenait aucun sujet, 
entraînant une impossibilité de calculer les indices X et Y. Cependant, puisqu’il était nécessaire de 
pouvoir les calculer pour chaque comportement qui a été réalisé au moins une fois, un sujet a été 
ajouté dans chacune des quatre cases du tableau pour chaque comportement de chaque situation. 
Cette transformation arbitraire pourrait manquer de rigueur du point de vue des mathématiques 
pures, mais elle se justifie par le résultat qu’elle apporte dans la présente application, puisqu’elle 
nous permet de résoudre ce problème et de classer chaque comportement. 
Par la suite, afin de vérifier la stabilité statistique des indices X et Y calculés sur la base de cette 
méthode, et donc de la classification des comportements observés en “comportements adaptés” 
versus “comportements non adaptés”, ce sont deux sujets qui ont été ajoutés dans chacune des 
quatre cases de chaque table de contingence, et l’ensemble des indices X et Y  ont été recalculés.  
V.4.3 RÉSULTATS  
Avant d’exposer les résultats relatifs à cette troisième question, précisons que, pour qu’il soit 
possible de calculer les indices X et Y pour un comportement dans une situation donnée, et donc 
pour pouvoir le définir comme adapté ou non adapté, il est nécessaire que ce comportement ait été 
réalisé au moins une fois dans la dite situation. Ceci étant, il est très probable que sur l’ensemble 
des comportements possibles dans le cadre de ce jeu expérimental, d’autres soient aussi adaptés à 
l’une ou l’autre des situations, même s’ils n’ont pas été observés lors de la présente expérience. 
Pour ce qui concerne cette dernière, les 447 sortes de comportements observés au moins une fois 
entre les niveaux II et VIII du jeu varient d’une part, comme le montre la figure no. 13, quant au 
nombre de situations au cours desquelles ils ont été mis en œuvre, et d’autre part, quant au rapport 
entre le nombre de situations où ils ont été considérés comme adaptés et le nombre de situations où 
ils ont été observés (variables no. 1002, 1018).  
En moyenne, les comportements ont été considérés comme adaptés dans 35% des situations dans 
lesquelles ils ont été observés (SD = 32%), cette proportion allant de 0 à 100% (variable no. 1019). 
Ainsi, certains comportements se sont avérés adaptés dans toutes les situations où ils ont été 
produits, et d’autres dans aucune.  
































Std. Dev = 2,29  
Mean = 4,6
N = 44,00
                                                 
7 Le 45ème comportement n’a été réalisé qu’au premier niveau qui n’est pas pris en compte ici. 
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Si l’on s’intéresse aux sept situations prises en compte pour cette question, et comme le montre la 
figure no. 14, le nombre de comportements adaptés de même que le rapport entre ce nombre et la 
variété des comportements observés varient également d’une situation de stress à une autre 
(variables nos. 1306, 1307).  






























Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4 Niveau 5 Niveau 6 Niveau 7 Niveau 8
Nombre de comportements adaptés Variété de comportements observés
Notons par exemple que, pour le deuxième niveau de jeu, au cours duquel a lieu une situation de 
stress tout à fait contrôlable, un grand nombre de comportements sont considérés comme adaptés, 
même si certains ne sont pas spécifiquement utiles à l’accomplissement de la tâche que le joueur 
doit compléter.  
Au septième niveau par contre, on constate que parmi tous les types de comportements observés, 
seuls cinq peuvent être considérés comme adaptés, ce qui s’explique par la présence de l’ennemi 
blessant et du “creepy mode” (cf. chapitre méthode), éléments qui à eux deux mettent en échec bon 
nombre de stratégies. 
La table no. 3 de l’annexe no. 7 comprend pour chaque niveau du jeu, la liste des différents 
comportements qui ont été réalisés et leurs valeurs X et Y respectives, tandis que la table no. 20 ci-




Table no. 8 :  Descriptif des comportements définis comme adaptés, sur la base des critères X 
et Y, pour chaque situation / niveau de jeu 
No. et descriptif du Comportement no.  
Niveau II : Situation de stress contrôlable ; le joueur doit récolter des potions magiques pour l’ange gardien. 
    1 : Application d’un poing et élimination d’un ennemi  
    3 : Application d’un poing, sans victoire ni rien d’autre 
    5 : Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr et victoire 
    7 : Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr sans victoire ni rien d’autre 
    8 : Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr et récolte d’un objet  
    9 : Entrée en prison, application d’un poing et victoire 
  34 : Force obtenue par collision avec Janus et victoire (sans attente) 
  39 : Entrée en prison, force obtenue par collision avec Janus, et victoire 
  40 : Force obtenue par collision avec Janus, application d’un patin à roulettes, et victoire (sans attente) 
  72 : Application d’un bouclier, sortie d’un lieu sûr et récolte d’un objet après la fin du mode 
  73 : Application d’un sablier sans présélection d’outil pendant la pause 
  80 : Placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors prison) (ssi pas en mode force ou application d’un patin 
        à roulettes) 
  81 : Placement d’un mur G et rien d’autre (quel que soit le mode en cours) 
  83 : Placement d’un mur X (blocage de la prison vide) 
  84 : Placement d’un mur Z (blocage de prisonniers) 
100 : Application d’un poing et récolte d’un bonus sans rien d’autre 
Niveau III : Situation de menace, stress relativement élevé du fait de la présence de l’ennemi blessant, même si celui-ci 
a été annoncé. 
  9 : Entrée en prison, application d’un poing et victoire 
35 : Force obtenue par collision avec Janus après attente, et victoire 
39 : Entrée en prison, force obtenue par collision avec Janus, et victoire 
83 : Placement d’un mur X (blocage de la prison vide) 
84 : Placement d’un mur Z (blocage de prisonniers) 
97 : Entrée et séjour en lieu sûr 
Niveau IV : Situation de stress élevé au début du niveau car la vitesse de jeu est anormalement accélérée, puis l’ange 
gardien la réduit. 
  1 : Application d’un poing et élimination d’un ennemi  
  8 : Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr et récolte d’un objet  
  9 : Entrée en prison, application d’un poing et victoire 
10 : Application d’un poing, d’un patin à roulettes et victoire 
67 : Application d’un bouclier et rien d’autre 
69 : Application d’un bouclier et séjour en lieu sûr sans récolte d’objet dans le lieu sûr 
72 : Application d’un bouclier, sortie d’un lieu sûr et récolte d’un objet après la fin du mode 
76 : Application d’un téléphone à partir de n’importe où 
80 : Placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors prison) (ssi pas en mode force ou application d’un patin à  
       roulettes) 
81 : Placement d’un mur G et rien d’autre (quel que soit le mode en cours) 
82 : Placement d’un mur F (l’agent reste caché dessous ou derrière le mur pour plus de cinq secondes) (quel 
       que soit le mode en cours) 
83 : Placement d’un mur X (blocage de la prison vide) 
84 : Placement d’un mur Z (blocage de prisonniers) 
97 : Entrée et séjour en lieu sûr 
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Niveau V :  Situation de défi ou de menace, le joueur doit affronter l’ennemi rapide dont l’arrivée est différée et 
imprévisible. 
    9 : Entrée en prison, application d’un poing et victoire 
  10 : Application d’un poing, d’un patin à roulettes et victoire 
  39 : Entrée en prison, force obtenue par collision avec Janus, et victoire 
  40 : Force obtenue par collision avec Janus, application d’un patin à roulettes, et victoire (sans attente) 
  54 : Application d’un patin à roulettes sans rien d’autre 
  58 :  Application d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr et rien d’autre 
  69 : Application d’un bouclier et séjour en lieu sûr sans récolte d’objet dans le lieu sûr 
  73 : Application d’un sablier sans présélection d’outil pendant la pause 
  74 : Application d’un sablier et présélection d’un outil pendant la pause,  sans application de l’outil 
  82 : Placement d’un mur F (l’agent reste caché dessous ou derrière le mur pour plus de cinq secondes) (quel  
        que soit le mode en cours) 
  83 : Placement d’un mur X (blocage de la prison vide) 
100 : Application d’un poing et récolte d’un bonus sans rien d’autre 
Niveau VI : Situation de stress élevée provoquée par la trahison soudaine et non prévisible de Janus, ce qui met en 
échec l’utilisation de la force. 
    5 : Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr et victoire 
  10 : Application d’un poing, d’un patin à roulettes et victoire 
  66 : Application d’un risk à partir d’un lieu sûr ou de la prison 
  76 : Application d’un téléphone à partir de n’importe où 
  77 : Application d’un téléphone et sortie d’un lieu sûr ou de la prison  
  80 : Placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors prison) (ssi pas en mode force ou application d’un patin  
         à roulettes) 
  82 : Placement d’un mur F (l’agent reste caché dessous ou derrière le mur pour plus de cinq secondes) (quel   
        que soit le mode en cours) 
  83 : Placement d’un mur X (blocage de la prison vide) 
  84 : Placement d’un mur Z (blocage de prisonniers) 
  85 : Force donnée par l’ange gardien et victoire 
  86 : Force donnée par l’ange gardien, application d’un patin à roulettes et victoire  
  97 : Entrée et séjour en lieu sûr 
100 : Application d’un poing et récolte d’un bonus sans rien d’autre 
Niveau VII : Situation de menace constante et présence de l’ennemi blessant : l’ange gardien qui réclame du joueur des 
potions magiques alors que celles-ci sont difficiles d’accès et que le creepy mode rend la situation plus difficile encore. 
  1 : Application d’un poing et élimination d’un ennemi  
  3 : Application d’un poing, sans victoire ni rien d’autre 
57 : Application d’un patin à roulettes et séjour en lieu sûr 
58 : Application d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr et rien d’autre 
76 : Application d’un téléphone à partir de n’importe où 
Niveau VIII : Situation de stress où le joueur est seul face aux ennemis (sans l’ange gardien), alors que le creepy mode 
détruit progressivement les murs du labyrinthe et rend inaccessibles les lieux sûrs habituels. 
  1 : Application d’un poing et élimination d’un ennemi  
  3 : Application d’un poing, sans victoire ni rien d’autre 
  9 :  Entrée en prison, application d’un poing et victoire 
40 : Force obtenue par collision avec Janus, application d’un patin à roulettes, et victoire (sans attente) 
65 : Application d’un risk à partir de n’importe où 
66 : Application d’un risk à partir d’un lieu sûr ou de la prison 
80 : Placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors prison) (ssi pas en mode force ou application d’un patin à 
       roulettes) 
 
Si l’on considère la nature des comportements qui sont adaptés dans les différentes situations, on 
s’aperçoit que certaines sortes de comportements figurent souvent parmi ceux qui sont adaptés, 
comme par exemple ceux qui ont trait à l’usage des murs et du poing, tandis que d’autres comme la 
prise de risque, le recours au bouclier, ou encore la demande d’aide, sont plus rarement adaptés 
dans ce contexte.  
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La présente dichotomisation des comportements (adapté versus inadapté) obtenue au moyen des 
indices X et Y pour chacune des situations fait sens dans la mesure où, connaissant les propriétés 
objectives de celles-ci, aucun comportement dont on aurait pu prévoir qu’il serait inefficace ne 
figure parmi la liste des comportements adaptés, et vice versa.  
Par ailleurs, la vérification des valeurs X et Y a montré que, si l’échantillon contenait 8 sujets 
supplémentaires, répartis à égalité dans les différents groupes, seuls 3 comportements (sur les 203 
combinaisons “comportement x situation” observées entre les niveaux II et VIII8) seraient classés 
différemment : deux comportements considérés comme adaptés ne le seraient plus, et un 
comportement considéré comme inadapté deviendrait adapté. Ceci nous permet de dire que les 
indices X et Y sont robustes d’un point de vue statistique, et que la classification qui en résulte fait 
sens.  
Pour conclure relativement à cette troisième question de recherche, nous retiendrons d’une part, 
qu’au moyen d’un critère empirique, et pour chaque situation stressante séparément, un certain 
nombre de comportements de coping ont pu être définis comme adaptés aux circonstances de leur 
réalisation, et d’autre part, que tant la nature que le nombre de ces comportements adaptés, varie 
d’une situation à une autre.   
Mais le fait de savoir combien de comportements sont adaptés dans quelle situation, et quels sont-
ils, ne nous dit rien de la capacité des individus à réaliser ces comportements. C’est précisément 
pour pouvoir faire une distinction entre ces deux aspects que l’adaptabilité des comportements aux 
situations a été définie indépendamment de la fréquence à laquelle ils ont été employés par chaque 
sujet,  et cet aspect là fait l’objet de la question suivante. 
 
8 Variables nos. 616-818. 
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V.5 QUATRIÈME QUESTION: CAPACITÉ D’ADAPTATION  
Étant donné que dans chaque situation stressante, certains comportements sont adaptés alors que 
d’autres ne le sont pas, il convient de se demander ce qu’il en est de la capacité des adolescents à 
produire justement les comportements qui sont adaptés dans chacune de ces situations. Plus 
précisément, parmi toutes les stratégies que chaque individu met en œuvre pour gérer une situation 
stressante, combien sont réellement adaptées aux circonstances ? 
Ainsi définie, cette question fait référence au rapport quantitatif entre le nombre de comportements 
observés qui sont considérés comme adaptés, et l’ensemble des comportements que la personne a 
réalisés dans la même situation.  
La raison pour laquelle nous proposons de considérer le rapport entre ces deux nombres est que, 
dans ce contexte expérimental, comme c’est probablement aussi le cas dans les situations 
stressantes de la vie courante, chaque personne met en œuvre de nombreux comportements, et 
parmi ceux-ci, seule une partie plus ou moins importante est adaptée aux circonstances. Ainsi une 
personne peut avoir réalisé plusieurs comportements adaptés, mais tellement plus de comportements 
inadaptés que l’effet des premiers est à peine palpable.  
Étant donné qu’il ne s’agit plus, comme à la question précédente, de déterminer quels sont les 
comportements qui sont adaptés, mais bien de voir combien les individus sont capables d’adapter 
leurs conduites au contexte, il semble nécessaire, pour répondre à cette quatrième question, de 
considérer le rapport entre le nombre de comportements adaptés et le nombre de comportements 
produits, et non pas seulement le premier des deux. 
V.5.1 MESURES 
Comme pour la question précédente, les mesures employées sont les fréquences d’utilisation des 
différents comportements mis en évidence par l’analyse contextuelle, séparément pour chaque 
niveau du jeu compris entre II et VIII. Précisons que ces fréquences n’ont pas été recodées en 
valeurs binaires comme pour la question précédente, il s’agit donc des variables nos. 219 à 421. 
V.5.2 MÉTHODE D’ANALYSE 
Sur la base de ces variables, pour chaque individu et pour chaque niveau de jeu considéré, un score 
proportionnel de comportements adaptés a été calculé (variables nos. 589- 595). Ce score est le 
rapport entre la somme des comportements adaptés qu’une personne a réalisés au cours d’un niveau 
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(variables nos. 582-588), et le total de comportements mis en oeuvre par l’individu sur ce même 
niveau (variables nos. 451- 457).  
Un score d’adaptation a ainsi été calculé séparément pour chaque niveau compris entre II et VIII, et 
une moyenne de ces scores a été calculée pour représenter la capacité globale des individus à 
réaliser des comportements adaptés sur l’ensemble des situations stressantes du jeu expérimental 
(variable no. 596). Sur cette base il a été possible de comparer d’une part, les différentes situations, 
quant à la distribution des scores d’adaptation y relatifs (variables nos. 1302 à 1305), et d’autre part,  
les individus, relativement à leur score moyen d’adaptation (variable no. 596).  
V.5.3 RÉSULTATS 
La table no. 21 résume la distribution des scores d’adaptation pour chacun des niveaux allant de II à 
VIII, ainsi que celle de la moyenne des scores d’adaptation qui sera la valeur retenue ensuite pour 
chaque adolescent. Dans l’annexe no. 7, se trouvent les histogrammes des scores proportionnels de 
comportements adaptés pour les différents niveaux du jeu, tandis que celui du score d’adaptation 
moyen est présenté en figure no. 15 ci-dessous. 
Table no. 9 :  Distribution des scores proportionnels de comportements adaptés  
Score d’adaptation du Niveau : M SD min. max.
II .69 .28 0 1
III .08 .13 0 .50
IV .55 .25 0 1
V .17 .18 0 .75
VI .23 .21 0 .80
VII .28 .18 0 .67
VIII .43 .29 0 1
Score moyen d’adaptation (variable no. 596) .35 .09 .17 .54
Notons que la valeur maximum des scores d’adaptation est de 1 dans plusieurs situations, indiquant 
qu’au moins un joueur a réussi à ne produire que des comportements adaptés dans ces niveaux, 
alors que dans d’autres situations ça n’est pas le cas. La valeur minimum par contre reste invariable 
pour toutes les situations, signifiant que dans chacune d’elles, certains individus ne parviennent pas 
à produire un seul comportement adapté.  








































Std. Dev = ,09  
Mean = ,348
N = 48,00
Le fait que le score moyen d’adaptation varie entre deux valeurs supérieures à zéro, et inférieures à 
un, indique qu’aucun individu n’est parvenu à ne réaliser que des comportements adaptés dans 
toutes les situations du jeu, de même, si dans chaque situation un ou plusieurs adolescents ont un 
score nul, aucun d’entre eux n’a un score nul sur l’ensemble des situations. Autrement dit, même si 
certaines personnes ne trouvent pas une façon de faire adéquate dans l’une ou l’autre de ces 
situations, il ne s’agit pas d’une constante : ne pas s’en sortir dans un contexte ne signifie pas ne 
jamais s’en sortir.  
Si nous nous arrêtons sur cet aspect qui peut paraître simple, c’est aussi parce que ces résultats 
montrent que les situations du jeu, tout en étant difficiles, étaient gérables, et laissaient place à des 
différences aussi bien inter-individuelles qu’intra individuelles.  
Au moyen de cette question de recherche, des différences individuelles ont été mises en évidence 
relativement à la capacité de produire des comportements adaptés aux circonstances des situations 
rencontrées. Le score moyen d’adaptation ainsi obtenu sera repris par la suite, et mis en rapport 
avec d’autres variables, à commencer par les différents styles de coping.  
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V.6 CINQUIÈME QUESTION : TYPES DE COPING ET ADAPTATION  
Jusqu’à ce point de notre travail, deux démarches ont été menées de manière totalement 
indépendante : la première, en répondant aux deux premières questions, visait à mettre en évidence 
des types de coping d’ordre général, et à rechercher des différences individuelles relativement à 
l’usage des comportements relevant de ces types.  
En répondant aux questions trois et quatre par contre, le but était de vérifier, sans aucun lien avec 
cette première typologie, si certains comportements sont plus adaptés que d’autres dans différentes 
circonstances, et si certains individus ont plus de facilité que d’autres, à produire ces 
comportements adaptés.  
La présente question consiste à rechercher des liens entre les résultats issus des questions un et trois 
d’une part, et deux et quatre d’autre part. Plus précisément, on se demande par rapport aux 
comportements observés, si le fait d’être rattaché à l’un ou l’autre des types de coping, a un effet sur 
la classification des comportements en adapté vs. inadapté dans chacune des situations stressantes 
du jeu.  
Relativement aux sujets, on cherche à savoir si la préférence pour tel ou tel type de coping, 
l’appartenance à l’un ou l’autre des trois groupes mis en évidence à la question deux, ou encore le 
score de confrontation, sont liés à la capacité de produire des comportements adaptés sur l’ensemble 
des situations stressantes rencontrées. 
V.6.1 MESURES 
Pour traiter le premier volet de cette question, les mesures utilisées sont les comportements 
observés dans chacune des situations stressantes séparément, et leur appartenance aux types de 
coping retenus lors de la question un, et pour chaque situation où ils ont été observés, à la liste des 
comportements adaptés ou inadaptés (variables no. 1100, 1102 et 1103, voir fichier no. 4). Le 
fichier utilisé pour cette analyse comprend une ligne pour chaque type de comportement réalisé 
dans chacune des sept situations considérées (203 lignes au total), les variables étant d’une part, 
l’attribution du comportement à un type de coping lors de la première question, et d’autre part, la 
classification du comportement en adapté vs. non adapté lors de la question trois.  
Les mesures employées pour la deuxième partie de cette question sont premièrement, les scores 
obtenus par les individus sur les trois types de coping et le score de confrontation (variables nos. 
552, 554, 555 et 867), deuxièmement, la classification des sujets en trois groupes (variable no. 556), 
et troisièmement, le score moyen d’adaptation obtenu lors de la quatrième question (no. 596).  
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V.6.2 MÉTHODE D’ANALYSE 
Pour ce qui est des comportements, un test du Chi2 de Pearson a été réalisé entre la classification en 
quatre clusters (variable no. 1102), obtenue lors de la question un, et la dichotomisation adapté vs. 
inadapté obtenue à la question trois (variable no. 1103). Préalablement à la réalisation de ce test, 
chaque combinaison “comportement x situation” a été pondérée par le nombre de fois où elle a été 
observée, tous sujets confondus (variable no. 1101).   
Pour les individus, nous avons procédé à une analyse des corrélations entre d’une part, les scores 
obtenus sur chacun des trois types de coping ainsi que le score de confrontation, et d’autre part, le 
score moyen d’adaptation (variables nos. 552, 554, 555, 867 et 596).  
Une analyse de variance a aussi été réalisée avec pour variable indépendante l’appartenance aux 
trois groupes issus de l’analyse de clusters (variable no. 556), et pour variable dépendante, le score 
moyen d’adaptation (variable no. 596).  
V.6.3 RÉSULTATS 
Les analyses portant sur les comportements observés ont montré que sur l’ensemble des 203 
combinaisons “comportement x situation” réalisées, totalisant 2311 observations, seuls 32.8% se 
sont avérées adaptées. Comme le montre la table no. 22, le fait que moins de la moitié des 
comportements produits soient inadaptés est également vrai pour chacun des trois types de coping, 
et pour les comportements résiduels (quatrième type). 
Le Chi2 de Pearson calculé pour tester le lien entre ces deux classifications est très significatif (Chi2 
(3) = 60.34, p = .000). On peut de ce fait rejeter l’hypothèse nulle (Ho), selon laquelle on devrait 
retrouver parmi les comportements adaptés, et parmi les comportements inadaptés, une même 
proportion des quatre types de coping que sur le total des observations (voir effectifs théoriques).  
Bien que les effectifs observés ne soient dans aucun des cas très éloignés des effectifs théoriques 
attendus sous l’hypothèse nulle (aucune proportion n’est inversée par exemple), il semblerait que 
les différences entre ces effectifs soient suffisamment importantes quand même pour ce qui 
concerne le coping stratégique et le coping de protection.  
 
Table no. 10 :   Etude du lien entre 2 classifications : types de coping et adaptabilité 
Effectifs observés 





Coping de base 22.03 % = 509
22.88 %
47.73 % = 1103
46.88 %
 69.76 % = 1612
Coping stratégique 7.79 % = 180
5.39 %
8.65 % = 200
11.05 %
16.44 % = 380
Coping de protection 2.12 % = 49
3.68 % 
9.09 % = 210
7.53 %
 11.21 % = 259
Comportements résiduels 0.86 % = 20
0.85 %
1.73 % = 40
1.74 %
 2.59 % = 60
Total 32.8 % = 758 67.2 % = 1553 100% = 2311
Alors que pour le coping de base et les comportements résiduels, les effectifs observés sont 
particulièrement proches des effectifs attendus, on voit effectivement que pour le coping stratégique 
et le coping de protection, ces différences atteignent respectivement 2.4 % et 1.56 %. Les 
comportements stratégiques semblent plus souvent adaptés et les comportements de protection 
moins souvent adaptés qu’attendu sous l’hypothèse nulle.  
Le coping stratégique, dont les comportements ont pour particularité de modifier de manière 
durable les paramètres de la situation, est le seul type de coping dont la proportion observée de 
comportements adaptés est nettement plus élevée que la proportion attendue. Comme le montre la 
figure no. 16, ce type de coping se distingue aussi par sa relation entre comportements adaptés et 
inadaptés, plus favorable aux premiers que dans les trois autres groupes.  






































Au niveau des individus, les liens entre les différents types de coping et l’adaptation ont été étudiés 
au travers des scores obtenus par les sujets sur ces différentes variables. L’analyse des corrélations 
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entre ces dernières a montré que le score moyen d’adaptation n’est lié ni avec le coping de base (r 
= .031, p >.10) ni avec le coping de protection (r = .10, p >.10), par contre il entretient un lien 
positif à la fois très fort et hautement significatif avec le coping stratégique (r = . 618, p ≤ .000). 
Le score de confrontation n’entretient quant à lui aucune relation avec le score d’adaptation (r = 
.090, p >.10). 
La table no. 23 comprend quelques indicateurs de la distribution du score d’adaptation pour chacun 
des trois groupes de sujets, ainsi que les résultats de l’ANOVA réalisée sur ces données. Cette 
analyse a montré que l’appartenance à ces différents groupes a un effet significatif, les individus du 
groupe stratégique ayant une moyenne nettement plus élevée que ceux des deux autres groupes. 
Table no. 11 :  Score moyen d’adaptation par groupe de sujets, et résultats de l’ANOVA. 
 Score moyen d’adaptation 
Groupe de sujets M SD df F p η2
I : Simple  (n = 35) .33 .08 
II : Evitement  (n = 5) .34 .12 
III : Stratégique (n = 8) .43 .05 
(2, 45) 4.40 .018 .164 
Note: Italique = Test Levene significatif, les variances des résidus ne sont pas homogènes. Fond Gris = significatif à p ≤ 
.05. 
Comme le montre la figure 17, les sujets de ces trois groupes ne différent pas beaucoup 
relativement au score d’adaptation maximum, mais ceux du troisième groupe se distinguent des 
autres par un minimum élevé.  
































Ces résultats montrent que, si dans les groupes I et II, certains individus ont eu des scores 
d’adaptation élevés et d’autres des scores faibles, dans le groupe III, caractérisé par l’utilisation de 
plus de coping stratégique, et par plus de coping de base en moyenne (voir résultats de la deuxième 
question), tous les individus ont un score d’adaptation relativement élevé par rapport aux autres 
groupes. 
V.6.4 DISCUSSION 
L’absence totale de lien entre le coping de base et le score d’adaptation est étonnante puisque les 
comportements relevant de cette dimension constituent une part importante, non seulement de 
l’ensemble des comportements observés, mais aussi des comportements qui se sont avérés adaptés 
aux circonstances dans lesquelles ils ont été produits (509 / 758 = 67.15%)9.  
La très faible corrélation entre coping de protection et score d’adaptation est plus cohérente avec les 
données portant sur les comportements, puisque la grande majorité des comportements relevant de 
cette dimension ont été considérés comme inadaptés relativement aux situations dans lesquelles ils 
ont été mis en œuvre (210 / 259 = 81.08%).  
La corrélation entre coping stratégique et score d’adaptation indique, quant à elle, que les personnes 
qui ont réalisé de nombreux comportements relevant du coping stratégique, ont également produit 
beaucoup de comportements adaptés aux circonstances des situations rencontrées.  
Au vu de ces différents résultats, le coping stratégique et le score d’adaptation semblent donc 
fortement liés, tandis que les autres types de coping n’entretiennent pas de lien significatif avec le 
score d’adaptation.  
On pourrait être tenté de réduire ce lien au fait que la proportion de comportements adaptés parmi 
les comportements stratégiques est plus importante que pour les autres types de comportements. A 
notre avis cependant, cet élément ne suffit pas pour rendre compte de cette relation : la majorité des 
comportements observés qui se sont avérés adaptés font partie du coping de base et non du coping 
stratégique, et plus de la moitié des comportements stratégiques ont tout de même été réalisés dans 
des conditions pour lesquelles ils se sont avérés inadaptés. 
Il se pourrait par contre, que les individus qui ont réalisé surtout des comportements dont la 
particularité est de modifier durablement les propriétés mêmes des situations rencontrées, et qui 
requièrent de ce fait une réflexion et une préparation, soient aussi ceux qui ont eu le plus de facilité 
                                                 
9 Voir liens entre les variables no. 1102 et 1103 en question cinq ci-dessus. 
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à réfléchir et à prendre en compte les propriétés des situations rencontrées, pour trouver dans 
chacune d’elles les comportements adéquats. 
De ce qui précède nous retiendrons donc que, bien que les comportements relevant des trois types 
de coping se soient avérés adaptés dans de nombreuses situations, seul le coping stratégique 
entretient un lien avec la capacité des individus de produire des comportements adaptés aux 
circonstances des situations rencontrées. 
L’absence de relation entre le score de confrontation et le score d’adaptation nous interpelle: elle 
implique que le fait d’avoir un style de coping dit “fonctionnel”, caractérisé par une forte 
proportion de comportements visant à résoudre le problème et non à le fuir, n’a aucun lien 
avec la capacité d’adapter ces comportements aux circonstances des situations.  
Ce résultat est d’autant plus étonnant que, d’une part, le score d’adaptation et le score de 
confrontation sont tous deux significativement liés au coping stratégique, et d’autre part, que les 
sujets du groupe stratégique se distinguent significativement de ceux des autres groupes à la fois par 
un score d’adaptation particulièrement élevé, et par un coping particulièrement fonctionnel. 
Bien que surprenants, ces résultats impliqueraient que deux aspects ou concepts propres au coping, 
sont distincts l’un de l’autre: le premier se réfère au style de coping d’une personne qui peut être 
plus ou moins fonctionnel, dépendant de la proportion que prennent des comportements d’évitement 
ou de retrait, et indépendamment du type des situations dans lesquelles ces derniers sont appliqués. 
Le deuxième de ces concepts fait, quant à lui, référence à la capacité qu’à l’individu de prendre en 
compte le contexte de la situation, pour adapter ses propres conduites aux circonstances.  
Afin de pouvoir mieux comprendre ce qu’impliquent ces deux concepts, ainsi que les différents 
types de coping observés, à partir de la prochaine question nous ne chercherons plus à extraire de 
nouveaux scores sur la base des conduites du sujet dans le jeu expérimental. Nous analyserons 
plutôt les liens entre les différents scores déjà mis en évidence, et d’autres variables, issues du jeu 
expérimental, et externes à celui-ci. 
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V.7  SIXIÈME QUESTION : COPING ET INDICES GLOBAUX  
Comme déjà mentionné plus haut, et selon Porter (Porter, 1995), dans le contexte d’un jeu 
d’ordinateur, même s’il existe une part d’aléatoire, les conduites du sujet sont à considérer comme 
des déterminants des gains et des pertes subies par l’individu. Ceci étant, après avoir mis en 
évidence trois types de coping, et après avoir vu que les individus diffèrent quant à l’usage 
proportionnel qu’ils font de ces trois types, et quant à leur capacité d’adapter leurs comportements 
aux circonstances, la présente question consiste à rechercher des liens entre ces cinq variables, et 
différents aspects du déroulement du jeu et de son issue.  
V.7.1 MESURES 
Les premières variables employées ici sont les scores obtenus par les sujets sur les trois types de 
coping, le score de confrontation et le score d’adaptation (variables nos. 552, 554, 555, 596 et 867). 
La deuxième partie des variables utilisées pour cette question sont les indices globaux liés au 
déroulement du jeu, définis au chapitre précédent, et dont la distribution a été décrite au début de la 
présente partie (variables nos. 111,  107,  113,  109, 108, 110, 112, 115).  
V.7.2 MÉTHODE D’ANALYSE 
Trois types d’analyses ont été menées, dépendant de la nature des variables dont le lien est étudié. 
La relation entre des paires de variables quantitatives a été mesurée au moyen d’une corrélation, et 
dans un cas d’une corrélation partielle, tandis que pour évaluer le lien entre des variables 
qualitatives et des variables quantitatives, ce sont des analyses de variances (ANOVAs) qui ont été 
effectuées. Dans le cas de deux variables qualitatives, nous avons eu recours au test du Chi2 de 
Pearson. 
V.7.3 RÉSULTATS ET DISCUSSION 
Comme le montre la table no. 24, la durée totale du jeu s’avère liée significativement au coping 
stratégique, et tendanciellement au coping de base, mais pas au coping de protection ni au score 
d’adaptation. La relation avec le coping de base, bien que faible, indiquerait que dans ce contexte, 
plus les individus ont fait des efforts et agi face aux situations de stress rencontrées, plus ces 
situations ont duré.  
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Table no. 12 :  Corrélations entre types de coping, score d’adaptation et indices globaux.  









Durée du jeu  .263 t .396** .134 .033 .227
Score final .153 .658** .020 .311* .576**
Nbre victoires .464** .696** .007 .385** .524**
Nbre pertes -.049 -.513** -.119 -.131 -.535**
Nbre blessures .080 -.310* .102 -.084 -.386**
Nbre situations 
risquées .223 .111 .221 -.106 -.046
% temps passé en 
situations risquées -.313* -.456** -.080 -.195 -.275 t
Proportion de bonus 
récoltés .073 .194 -.017 .087 .210
Notes :  t = tendanciel ; * = p ≤ .05 ; ** = p ≤ .01. Fond Gris = significatif à p ≤ .05. 
La relation plus forte entre la durée du jeu et le coping stratégique pourrait s’expliquer, quant à elle, 
par le fait que ce type de coping comprend le comportement no. 97. Ce dernier consiste à se réfugier 
dans un lieu sûr et à y séjourner pendant plusieurs secondes, voire plusieurs minutes, impliquant 
que le sujet s’accorde un peu de répit pour réfléchir à la situation, et probablement pour planifier la 
suite des événements.  
Ainsi, le fait de chercher à agir sur les facteurs qui sont à l’origine du stress nécessiterait la capacité 
de prendre du temps pour penser, et aurait pour conséquence que cette façon de gérer les situations 
prend définitivement plus de temps, qu’une attitude qui consiste à y réagir au fur et à mesure 
(coping de base) ou à s’en protéger momentanément (coping de protection). 
Le nombre de victoires remportées par le joueur sur les différents types d’ennemis est lié 
positivement au coping de base, au coping stratégique, au score de confrontation et au score 
d’adaptation, mais pas à la protection. Ceci paraît sensé puisque à la fois le coping de base et le 
coping stratégique comprennent des stratégies qui consistent à éliminer des ennemis, tandis que le 
coping de protection n’en comprend aucune.  
Aussi, si le lien entre le nombre de victoires remportées et le coping stratégique est plus fort 
qu’avec le coping de base, c’est probablement parce que parmi le coping stratégique se trouvent des 
comportements complexes, qui consistent à bloquer les ennemis dans une partie du labyrinthe, et à 
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les éliminer les uns après les autres, alors que les comportements élémentaires compris dans le 
coping de base ne permettent généralement pas de remporter plusieurs victoires successives. 
Le score final du joueur est quant à lui corrélé uniquement au coping stratégique, au score de 
confrontation et à la capacité d’adaptation. Le score final dépendant à la fois du nombre de 
victoires, des bonus récoltés et de la capacité à préserver son agent, ces résultats confirment le fait 
que même si le coping de base permet de remporter de nombreuses victoires, il n’est pas possible 
pour le joueur d’avoir un score final élevé s’il n’a pas cherché parallèlement à préserver l’intégrité 
de son agent. Il semblerait, au vu de cela, que l’absence de lien entre le coping de base et le score 
final soit liée, d’une manière ou d’une autre, à l’absence de relation entre ce type de coping et la 
capacité d’adaptation.  
Le nombre de pertes est également lié (négativement) au coping stratégique, mais pas au coping de 
base, ni au coping de protection, ou au score de confrontation. Le lien entre score d’adaptation et 
nombre de pertes n’a rien d’étonnant puisque ce score a été calculé sur la base des pertes subies 
dans chaque situation, et que cette variable s’est avérée fortement corrélée au coping stratégique 
mais pas aux autres formes de coping. Cependant, l’absence de relation avec le coping de base et 
avec le coping de protection reste surprenante si l’on se souvient, d’une part, que le coping de base 
est très important quantitativement et proportionnellement par rapport aux autres types de coping, et 
d’autre part, que les comportements de protection sont par définition censés parer, ne serait-ce que 
temporairement, à la vulnérabilité de l’agent face au risque de subir des pertes.  
L’absence de relation entre le score de confrontation et le nombre de pertes, le nombre de blessures, 
ainsi que le temps d’exposition à des risques élevés, est d’une très grande importance. Rappelons 
que les pertes et les blessures ont été considérées comme les critères par excellence, d’un coping 
adapté dans ce contexte. Si ces critères ont été employés pour définir, situation par situation, quels 
étaient les comportements qui peuvent être considérés comme adaptés, ces indices sont également 
des critères d’adaptation pour l’ensemble du jeu, toutes situations confondues.  
Ceci étant, l’absence de lien entre ces indices et le score de confrontation est d’autant plus frappante 
qu’elle contraste avec les relations significatives entre ces mêmes indices et le coping stratégique et 
le score d’adaptation. Ces résultats indiquent que, dans ce contexte, il ne suffit pas d’avoir tendance 
à se confronter au problème pour parvenir à des résultats concrets en termes de risques encourus, de 
pertes ou de blessures, il est nécessaire de savoir quand et comment s’y prendre, et là, seule la 
capacité d’adaptation joue un rôle significatif.  
Comparée au lien entre le coping stratégique et le nombre de pertes, l’absence de lien entre cet 
indice et le score de confrontation peut s’expliquer par le fait que le coping de base, dont les 
 164
comportements ne modifient pas nécessairement les conditions qui sont à l’origine du stress, 
constitue une part importante de ce dernier.  
Etant donné les liens trouvés lors de la question précédente entre le coping stratégique et le score 
d’adaptation, et puisque ces deux variables sont corrélées significativement et négativement au 
nombre de pertes d’agent, il nous a semblé nécessaire de vérifier si, relativement à cette dernière 
variable considérée comme le critère d’un coping adapté dans ce contexte, le score d’adaptation 
offrait réellement une information qui n’était pas contenue dans le coping stratégique.  
Autrement dit, nous nous sommes demandés si, outre le fait d’avoir régulièrement recours à des 
comportements stratégiques, et ceci quelle que soit la situation rencontrée, le score d’adaptation 
jouait réellement un rôle en soi, favorisant une réduction des pertes subies.  
Pour répondre à cette question, une corrélation partielle a été calculée entre le score d’adaptation et 
le nombre de pertes d’agent, le score de coping stratégique étant introduit ici comme variable 
contrôlée. Cette analyse a montré que, une fois l’usage du coping stratégique contrôlé, le score 
d’adaptation était toujours lié négativement et significativement au nombre de pertes subies (r = -
.323, p  ≤ .05). Ce résultat indique que si le fait de recourir régulièrement à des comportements 
stratégiques est très adapté puisque le nombre de pertes en est fortement réduit, il est également 
important de savoir adapter ces comportements, et ceux qui relèvent des autres types de coping, aux 
circonstances précises des situations rencontrées. Ceci implique aussi que la capacité d’adaptation, 
représentée dans ce contexte par le score d’adaptation, ne peut définitivement pas être réduite au fait 
d’utiliser régulièrement des comportements stratégiques. 
Le nombre de fois où les joueurs se sont trouvés dans une situation à haut risque n’est pas lié aux 
différentes formes de coping ou à l’usage proportionnel qui en est fait, ni au score d’adaptation, 
indiquant que tous les sujets ont du faire face à de telles situations dans la même mesure, quelle que 
soit leur façon de les anticiper ou d’y réagir.  
Par contre, le temps passé dans ces situations est négativement, et significativement lié au coping de 
base et au coping stratégique, tendanciellement au score d’adaptation et pas du tout au score de 
confrontation.  
Ces résultats impliquent que le fait de faire des efforts quels qu’ils soient lorsqu’on se trouve dans 
une telle situation a pour effet de réduire le temps d’exposition au risque, et ce d’autant plus si ces 
efforts consistent à modifier les conditions de la situation qui sont à l’origine du risque élevé. Le fait 
de se protéger momentanément ne résout quant à lui pas le problème, ni n’a d’effet sur la durée du 
risque, de même le fait d’avoir une tendance générale à adopter des comportements de 
confrontation du problème.   
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Si l’on compare ces derniers résultats avec ceux qui portent sur la durée totale du jeu, on peut en 
conclure que le fait de s’arrêter, de réfléchir et de planifier des stratégies qui modifient les 
conditions qui sont à l’origine du stress prend du temps, mais ne prolonge pas l’exposition au risque 
pour autant. Ce résultat pourrait s’expliquer par le fait que plusieurs des comportements qui font 
partie du coping stratégique nécessitent une planification, et constituent de ce fait une forme de 
coping anticipateur. Il est très probable en effet, que les personnes qui ont un score élevé sur cette 
dimension de coping aient pris du temps en dehors des situations hautement risquées, et avant 
celles-ci, pour préparer leur façon d’agir, de sorte que quand ces situations se sont présentées, elles 
aient été capables d’y faire face plus rapidement, réduisant ainsi la durée de l’exposition au risque. 
Par ailleurs, les différents résultats apportés pour répondre à la présente question, indiquent que si le 
coping de base et le coping stratégique sont utiles dans ce contexte, le coping de protection lui n’a 
pas d’effet significatif sur la façon dont le jeu se déroule ni sur la qualité de son issue.  
Ces résultats viennent confirmer les interprétations proposées pour ce type de coping: s’il est 
possible qu’il ait une fonction, comme c’est aussi le cas de certaines conduites d’évitement ou de 
retrait, qui peuvent avoir une utilité pour un individu à un moment donné, mais qui typiquement 
n’ont pas d’effet mesurable en termes de résolution du problème, le coping de protection n’a 
définitivement pas d’effet sur la situation concrète qui est à l’origine du stress, et ce type de coping 
ne devrait pas prendre la place des autres formes qui visent à agir sur les conditions de celle-ci. 
Lors de la cinquième question, il apparaissait déjà que le coping stratégique se distingue des deux 
autres types par son lien étroit avec le score d’adaptation. La présente question nous a permis de 
constater qu’il est également lié à d’autres aspects du déroulement du jeu et de son issue. Reste à 
savoir maintenant si, et comment, la façon de percevoir ou d’appréhender les situations rencontrées 
est liée au coping. 
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V.8 SEPTIÈME QUESTION : COPING ET ÉVALUATION COGNITIVE 
Si l’on se réfère au modèle de Lazarus (Lazarus & Folkman, 1984), et comme exposé dans la partie 
théorique de ce travail, les processus d’évaluation cognitive (appraisal) et de coping sont en 
constante interaction dès lors qu’une situation est évaluée par l’individu comme stressante. Ainsi, la 
façon dont la situation est évaluée a un effet déterminant sur les émotions ressenties (Scherer, 1984) 
et sur les efforts qui vont être déployés pour y faire face, tandis que ces derniers et leurs résultats 
sont constamment réévalués, et déterminent ainsi la suite des événements (Lazarus & Folkman, 
1984).  
Dans le cadre du jeu expérimental, nous avons tenu à vérifier si des liens peuvent être établis entre 
l’évaluation cognitive des situations et le coping des adolescents. Dans ce but quelques variables 
ont été sélectionnées sur la base de la littérature pour leur lien reconnu avec le coping, et ont été 
intégrées aux questionnaires automatiques apparaissant après chaque situation du jeu et à la fin de 
celui-ci. 
Etant donné qu’au moment de formuler ces questions, nous ne savions pas quels seraient les 
résultats des premières questions de recherche, aucune hypothèse spécifique concernant ces liens 
n’a pu être formulée au préalable, et cette septième question consiste à se demander s’il y a un lien 
entre ces différents aspects de l’évaluation cognitive et les conduites observées dans ce contexte. 
V.8.1 MESURES 
Pour l’étude de cette question, le score moyen d’adaptation, de même que les scores obtenus sur les 
trois types de coping retenus, et le score de confrontation, ont été employés (variables nos. 552, 
554, 555, 596 et 867). Ils ont été mis en relation avec les scores de stress perçu, d’attribution 
causale lors de situations négatives, de contrôlabilité et de confiance en soi, de volonté de 
compétition, et de satisfaction, autrement dit avec les variables nos. 59, 58, 82, 83, 79, 85, 84, 76, 
77, 78 et 81. 
V.8.2 MÉTHODE D’ANALYSE 
Comme pour la question précédente, la relation entre des paires de variables quantitatives a été 
mesurée au moyen d’une analyse de corrélation, tandis que pour évaluer le lien entre une variable 
qualitative et une variable quantitative, c’est une analyse de variance (ANOVA) qui a été réalisée. 
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V.8.3 RÉSULTATS ET DISCUSSION 
Comme on peut le voir dans la table no. 25, très peu de liens ont été trouvés entre l’évaluation 
cognitive et le coping, mais les quelques relations significatives qui ont tout de même pu être mises 
en évidence font sens.  
Table no. 13 :  Corrélations entre types de coping, score d’adaptation et évaluation cognitive 











Stress engendré par le 
jeu expérimental  -.061 .090 -.184 .061 .182
Stress dû à l’expérience 
en laboratoire  -.195 .078 -.067 .050 -.017
Attribution externe / 
situations négatives  .011 .040 -.206 .251 .018
Attribution interne / 
situations négatives    -.062 -.178 -.201 .037 -.334*
Contrôlabilité générale .298 t .224 .136 .045 -.116
Confiance en soi  .120 .311* -.050 .123 .172
Volonté de compétition .139 .095 -.032 .163 -.002
Satisfaction générale .018 .374* -.264 t .352* .199
Notes :  t = tendanciel ; * = p ≤ .05 ; ** = p ≤ .01 ; *** = p ≤ .001. Fond Gris = significatif à p ≤ .05. 
Relevons tout d’abord que tant les trois types de coping, que la capacité d’adaptation aux situations 
rencontrées, ou le score de confrontation, n’entretiennent aucun lien significatif avec le stress perçu, 
avec l’attribution externe, et avec la volonté de compétition.  
Ces résultats indiquent que les personnes qui ont été plus stressées dans ces situations n’ont pas eu 
une manière différente d’agir que celles qui étaient moins stressées, alors qu’on aurait pu s’attendre 
à des différences qualitatives du type de celles que Doerner a trouvées (Doerner & Pfeifer, 1993).  
En effet, lorsqu’il a comparé les conduites de deux groupes de joueurs dans le contexte d’un jeu 
d’ordinateur de type micromonde, les joueurs du premier groupe n’étant pas “sous stress”, et ceux 
du deuxième groupe étant placés dans une condition stressante (bruits discontinus à durée et 
intensité variable), cet auteur a trouvé des différences importantes à différents niveaux (Doerner & 
Pfeifer, 1993) : le groupe de sujets “sous stress” se caractérise par un surcroît d’activité et par des 
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réactions “sur dosées”, par une moindre variété des conduites, et par une tendance à ré-agir aux 
problèmes qui surviennent, au lieu de tenter de les prévenir (Doerner & Pfeifer, 1993).  
Ces sujets ne commettent pas plus d’erreurs que les autres, et s’ils effectuent nettement plus de 
conduites, celles-ci ont souvent peu d’utilité tout en étant coûteuses pour le joueur (Doerner & 
Pfeifer, 1993). Selon cet auteur, tout se passe comme si les sujets en condition de stress adoptaient 
un mode de fonctionnement qui consiste à traiter les problèmes de façon découpée, un aspect après 
l’autre, ce fonctionnement ayant pour avantage de favoriser la reconnaissance des caractéristiques 
précises des situations, et d’éviter de se perdre dans des détails (Doerner & Pfeifer, 1993).  
Au vu de ces résultats, si l’on considère le fonctionnement “découpé” qui consiste à régler les 
problèmes rencontrés au fur et à mesure qu’ils surviennent, sans chercher à les prévenir, alors le 
stress perçu dans notre jeu expérimental aurait pu entretenir un lien négatif avec le coping 
stratégique et avec le coping de protection, et positif avec le coping de base, les comportements de 
ce dernier type étant justement de type ré-actif plutôt que préventif, et souvent inadaptés aux 
circonstances. Aussi, si les sujets stressés ont tendance à réaliser des comportements peu adaptés 
(Doerner & Pfeifer, 1993), on aurait pu s’attendre à une corrélation négative entre capacité 
d’adaptation et stress perçu.  
Le fait que nos résultats ne ressemblent en rien à ceux de Doerner, et que dans notre expérience le 
stress n’entretienne pas de relation avec le coping pourrait s’expliquer de deux manières. 
Premièrement, dans l’expérience de Doerner, ce sont des différences entre deux groupes qui sont 
observées, le premier n’ayant “pas de stress” et le deuxième étant placé dans des conditions de 
stress. Ainsi ce n’est pas la sensibilité des personnes au stress qui est mesurée, mais bien l’effet 
d’une condition expérimentale sur le comportement des individus, indépendamment du vécu 
subjectif, et sans graduation possible.  
Deuxièmement, notre jeu expérimental a pour but principal de mesurer la gestion du stress, il a donc 
été conçu de manière à ce que tous les sujets y soient confrontés, et disposent de moyens pour y 
faire face, tandis que dans l’étude de Doerner, le stress est négatif, extérieur à la tâche que le sujet 
doit compléter, et le but n’est pas d’y faire face mais de parvenir à fonctionner malgré les 
perturbations engendrées par celui-ci, les sujets n’ayant aucun moyen de le réduire ou de le gérer à 
proprement parler. Ainsi, les quatre variables retenues pour représenter le coping dans notre 
expérience font référence à des stratégies de gestion du stress et non pas au fonctionnement du sujet 
malgré la constance de celui-ci. 
L’absence de lien entre volonté de compétition et coping indique que la motivation des sujets, ou 
l’importance que ceux-ci ont accordé à l’idée de figurer parmi les dix meilleurs joueurs, n’a pas eu 
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de lien avec la façon dont ils ont géré les situations rencontrées. On aurait pu peut être s’attendre à 
ce que les personnes plus motivées se donnent plus de peine, et fassent plus d’efforts en tous genres, 
que celles qui étaient moins motivées. Cependant, ces résultats sont peu surprenants puisque le jeu 
expérimental a été conçu de manière à ce que, indépendamment de leur motivation à gagner des 
points, les individus soient pris dans des situations de stress où ils n’ont pas d’autre choix que de se 
donner de la peine, et faire de leur mieux pour observer la consigne qui leur est donnée.  
Les résultats relatifs à l’attribution causale dans ce jeu peuvent sembler à priori surprenants. En 
effet, dans la littérature en psychologie, l’attribution causale interne est généralement considérée 
comme une ressource positive pour le coping (Holahan et al., 1996; Lazarus & Folkman, 1984), et 
le bien être (Taylor & Brown, 1988). Selon ce dernier auteur, l’illusion de maîtrise et la perception 
d’un contrôle exagéré feraient partie du fonctionnement normal de l’individu, et auraient pour 
fonction de maintenir une image de soi positive ; cet “optimisme irréaliste” favoriserait entre autres 
la capacité de s’engager dans un travail productif, et serait particulièrement utile lorsqu’une 
personne est menacée (Taylor & Brown, 1988), comme c’est le cas dans une situation de stress.  
Dans cette même optique, l’attribution causale externe est quant à elle considérée comme nuisible 
car elle entraînerait un sentiment d’impuissance face aux situations rencontrées, et découragerait de 
ce fait le recours à des efforts de coping centrés sur le problème (Lazarus & Folkman, 1984). 
Dans la présente expérience cependant, où les scores d’attribution causale se réfèrent uniquement à 
des situations négatives, il semblerait que cela soit le contraire : les personnes qui s’attribuent moins 
à elles-mêmes ce qui leur arrive de négatif, ont plus confiance en leurs capacités de gérer les 
situations rencontrées (r = -.521, p ≤ .01), et produiraient des comportements plus adaptés aux 
circonstances. Malgré l’absence de lien entre attribution causale externe et coping, ces résultats 
relatifs à l’attribution interne vont dans le même sens que les résultats de plusieurs auteurs qui se 
sont intéressés spécifiquement à des situations négatives.  
Ainsi Perrez et collègues ont montré que le fait d’attribuer un événement négatif à des causes 
externes, avait un effet positif sur les émotions ressenties à très court terme (Perrez, Wilhelm, 
Schoebi, & Horner, 2001). Snyder a montré, quant à lui, que l’attribution d’un échec à des facteurs 
externes, et non pas à la performance propre, avait un effet positif sur l’estime de soi, l’attribution 
d’une situation négative (perte d’emploi) à des causes internes prédisant une faible estime de soi et 
de la dépression (Snyder & Higgins, 1988). De ces différents résultats nous retiendrons donc que 
l’attribution à des causes internes n’a pas seulement des effets positifs, puisque dans des situations 
stressantes négatives, elle pourrait même s’avérer nuisible. 
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Dans le contexte de notre jeu expérimental, et comme spécifié dans la partie méthode, la notion de 
contrôlabilité fait référence aux propriétés générales des situations qui ont été manipulées, comme 
par exemple le nombre d’ennemis présents, la vitesse de jeu, etc. tandis que le potentiel actuel de 
coping du sujet se réfère à l’état de l’agent à un moment précis, dépendant notamment des outils 
dont il dispose, des agents en réserve qui lui restent, etc. (Kaiser & Wehrle, 1996). 
Au vu de cela, et comme déjà mentionné plus haut, les items portant sur la contrôlabilité générale 
des situations, et sur la confiance que les individus ont en leurs propres capacités de gérer les 
situations rencontrées, ont été volontairement formulés d’une manière très différente l’un de l’autre, 
et il semblerait que ces deux variables n’entretiennent pas les mêmes liens avec le coping. 
La première de ces questions porte essentiellement sur combien la personne pense que, 
indépendamment de ses capacités propres à ce moment précis, quelqu’un en général peut faire 
quelque chose dans pareille situation. La deuxième question, quant à elle, concerne l’impression 
que le sujet a, d’avoir les capacités nécessaires pour en ce moment même, gérer correctement la 
situation, indépendamment de combien celle-ci est réellement difficile.  
Comme le montre la table ci-dessus, la contrôlabilité générale tend à être liée au coping de base 
seulement, tandis que la confiance en soi est liée significativement au coping stratégique. Si l’on 
considère ces deux résultats, en partant du principe que l’évaluation cognitive est un corrélat du 
coping, alors il semble que le fait de penser de manière générale que quelque chose peut être fait 
dans une situation donnée, soit lié au nombre d’efforts élémentaires fournis, mais ces efforts ne sont 
pas ciblés, et si l’on se rappelle l’absence de lien entre coping de base et capacité d’adaptation, ces 
efforts sont rarement efficaces.  
En revanche, les personnes qui ont confiance en leurs propres capacités de faire face s’attaquent 
plus directement au problèmes rencontrés, et ce type de coping s’est montré nettement plus efficace.  
On peut donc dire pour résumer ces interprétations, que le fait de percevoir des situations comme 
contrôlables augmente le nombre d’efforts fournis, et fait que les personnes ont tendance à être 
moins passives de manière générale. Mais ces efforts ne sont pas forcément utiles ni suffisants, de 
ce fait il est nécessaire d’avoir aussi confiance en ses propres capacités de coping, puisque les 
personnes qui se sentent capables d’affronter les situations tentent réellement plus d’agir 
directement sur les conditions qui sont à l’origine du stress, ces stratégies s’étant avérées plus 
efficaces.  
Enfin, la satisfaction que les sujets retirent de la façon dont ils ont géré les situations rencontrées est 
liée significativement au coping stratégique et au score de confrontation, et tendanciellement, mais 
négativement, au coping de protection. Ces résultats laissent penser que le fait d’agir sur les 
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conditions qui sont à l’origine du stress, procure un sentiment de satisfaction, tandis que le fait de se 
protéger momentanément sans chercher à modifier durablement les paramètres qui mettent en 
danger l’agent, laisse une impression négative aux individus, puisque ceux-ci n’ont pas le sentiment 
d’avoir bien géré les situations. 
Pour conclure, on peut dire que parmi les variables liées à l’évaluation cognitive qui ont été 
mesurées, l’attribution causale interne, la confiance en soi, la satisfaction, et la contrôlabilité 
générale sont les seules qui entretiennent des liens tendanciels ou significatifs avec le coping, liens 
qui restent relativement faibles même s’ils font sens. 
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V.9 HUITIÈME QUESTION : EFFETS DU GENRE SUR LE COPING 
Comme vu plus haut dans la revue de littérature sur le coping à l’adolescence, plusieurs auteurs ont 
trouvé des différences liées au genre. Si l’on se réfère au modèle en trois dimensions de Seiffge-
Krenke (Seiffge-Krenke, 1995; Seiffge-Krenke & Shulman, 1990), il semblerait que les filles 
utilisent plus que les garçons des stratégies de coping actives et internes, le retrait étant employé 
dans la même mesure par les individus des deux sexes (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996).  
Aussi, les filles se stresseraient plus, et se prépareraient plus que les garçons à la survenue d’un 
éventuel problème, mais lorsque celui-ci survient, elles auraient plus tendance à le régler 
directement avec la personne concernée, et demanderaient plus facilement de l’aide à autrui 
(Seiffge-Krenke, 1995; Seiffge-Krenke & Shulman, 1990). Les garçons, quant à eux, auraient plutôt 
tendance à attendre que le problème soit imminent pour s’en occuper, et préféreraient essayer de le 
gérer par eux-mêmes (Boekaerts, 1996; Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996). 
Au vu de ces résultats, nous nous sommes demandés quelle était la part des différences 
individuelles observées dans notre contexte expérimental qui s’expliquait par la variable genre, 
sachant qu’une des particularités de notre méthode, est que les situations rencontrées sont 
exactement les mêmes pour les filles et les garçons, alors que dans la réalité, le type des situations 
qui sont jugées stressantes de même que leur fréquence, varient déjà en fonction du genre 
(Frydenberg, 2000). Plus précisément, nous avons cherché à savoir si, et dans quelle mesure, le 
genre des sujets avait un effet sur le type de stratégies mises en œuvre, sur l’usage proportionnel des 
différents types de coping, et sur la capacité d’adaptation. 
V.9.1 MESURES 
Les mesures employées pour répondre aux questions ci-dessus sont les scores obtenus par les sujets 
sur les trois types de coping retenus, leur score de confrontation, leur score moyen d’adaptation, et 
enfin, leur appartenance à l’un ou l’autre des trois groupes de sujets mis en évidence lors de la 
question deux (variables nos. 552, 554, 555, 556, 596 et 867). 
Le genre des sujets constitue une seule variable catégorielle (variable no. 5), et, afin de contrôler les 
éventuels effets de l’âge, deux variables ont été employées : la première est quantitative, il s’agit de 
l’âge en années (variable no. 6), la deuxième est la variable catégorielle, qui constitue un recodage 
en deux catégories autour de la médiane, de la variable d’âge quantitative (no. 7).   
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V.9.2 MÉTHODE D’ANALYSE 
Une analyse de covariance a été réalisée pour chacun des scores de coping retenus (VD) avec pour 
variable indépendante le genre, l’âge (variable no. 6) étant introduit comme covariable. Un test du 
Chi2 a aussi été mené pour voir si la répartition des sujets entre les trois groupes (variable no. 556) 
était la même pour les filles et les garçons.  
V.9.3 RÉSULTATS ET DISCUSSION 
La table no. 26 comprend les moyennes et les écarts-types des filles et des garçons sur les cinq 
variables de coping retenues, de même que les résultats des ANCOVAs y relatives.  
Table no. 14 :  Coping par genre : moyennes, écarts types et résultats des ANCOVAs. 
Garçons Filles  
M (SD) M (SD) F (1, 45) p η 2
Coping de base 36.47 11.26 33.00 7.64 1.58 .216 .034
Coping stratégique 10.53 7.64 6.55 5.15 4.54 .039 .092
Coping de protection 7.16 4.57 4.48 3.30 5.65 .022 .111
Score de confrontation 12.18 12.42 14.77 14.81 .377 .542 .008
Score d’adaptation .39 .09 .32 .07 7.79 .008 .148
Notes:  Italique = Test Levene significatif, les variances des résidus ne sont pas homogènes. Fond Gris = significatif à p 
≤ .05. 
Si les garçons ont une moyenne légèrement plus élevée en coping de base que les filles, cette 
différence n’est pas significative. Pour les deux autres types de coping, et pour le score 
d’adaptation, les scores des filles sont significativement plus faibles que ceux des garçons : les filles 
produisent moins de comportements stratégiques et moins de comportements de protection que les 
garçons. Elles ont aussi un score d’adaptation plus faible que ces derniers.  
Ces résultats indiquent d’une part, que de manière générale, les filles ont produit moins de 
comportements que les garçons, indépendamment du type de coping, et d’autre part, que les garçons 
ont été mieux à même d’adapter leurs comportements aux situations rencontrées dans ce contexte. 
Mais le fait que ces différences ne soient pas significatives pour le coping de base, pourrait vouloir 
dire que les filles ont surtout été moins inventives et moins spécifiques : rappelons que le coping de 
protection et le coping stratégique ont en commun le fait qu’il s’agisse principalement de 
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comportements nouveaux, qui n’ont pas été appris et exercés durant l’entraînement, et que les 
individus ont du créer eux-mêmes, notamment en combinant des conduites apprises. Ainsi, plus que 
les garçons, les filles auraient eu recours à des comportements appris.  
Le fait que les filles aient un score d’adaptation plus faible que les garçons est probablement lié au 
fait que ceux-ci ont utilisé sensiblement plus de comportements stratégiques qui, eux, sont corrélés 
fortement au score d’adaptation. Cependant, comme confirmé lors de la sixième question, la 
capacité des individus à adapter leurs conduites aux circonstances des situations ne peut pas être 
réduite à la simple utilisation de comportements stratégiques, quelle que soit la situation rencontrée. 
Dans ce contexte, le genre n’a pas eu d’effet sur la fonctionnalité du coping : les filles et les garçons 
ne diffèrent donc pas quant à la proportion que prend le coping de protection par rapport aux deux 
autres types de coping. Ce résultat montre que, si les filles et les garçons ont eu une façon différente 
de gérer les situations dans ce contexte, les garçons ayant plus souvent recours à des comportements 
stratégiques et de protection, ce dernier type de coping reste largement minoritaire pour les deux 
groupes, et bien en dessous de la limite de la fonctionnalité (= 1 / 5) définie par Seiffge-Krenke 
(Seiffge-Krenke, 1994).  
Le fait que les garçons aient eu plus souvent que les filles, recours à des comportements 
stratégiques, est à l’opposé des différences de genre décrites dans la littérature (Kavsek & Seiffge-
Krenke, 1996; Seiffge-Krenke, 1994; Seiffge-Krenke & Shulman, 1990). A titre d’exemple, 
Seiffge-Krenke a montré que les filles rapportaient utiliser plus de coping actif et de coping interne 
que les garçons, ces deux styles de coping ayant pour point commun de viser une résolution du 
problème (Seiffge-Krenke & Shulman, 1990), à l’instar du coping stratégique dans le jeu 
expérimental. 
Précisons par ailleurs, que si l’âge a été contrôlé pour cette analyse, et de ce fait introduit comme 
variable contrôlée, il s’avère que les jeunes adolescents ont un score de confrontation 
significativement plus faible que les adolescents plus âgés (F (1, 45) = 4.386, p ≤ .05, η2 = .089), la 
corrélation entre ce score et l’âge au moment de l’expérience étant également significative (r = 
.298, p ≤ .05).  
Bien que ces différences ne fassent pas l’objet d’une question de recherche, notons que ces résultats 
divergent de ce qui est dit à ce propos dans la littérature, plusieurs auteurs ayant en effet observé 
que le coping centré sur le problème était relativement stable au cours de l’adolescence (Boekaerts, 
1996; Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996).  
Le test du Chi2, réalisé entre la variable genre, et la classification des individus en trois groupes, 
n’est pas significatif (Chi2 (2) = 3.60, p >.10). On note cependant que dans les groupes II et III, 
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caractérisés respectivement par une préférence pour le coping stratégique et pour le coping de 
protection, la majorité des sujets sont des garçons, alors que le premier groupe, caractérisé par un 
score plus faible sur ces deux types de coping, est composé majoritairement de filles. 
Table no. 15 :  Répartition des filles et des garçons dans les 3 groupes définis par le coping 
Effectifs observés 
Effectifs théoriques sous Ho
Groupe I Groupe II Groupe III Total 
Garçons 22.9 % = 11 
28.87 % 
6.3 % = 3 
4.12 % 
10.4 % = 5 
6.61 % 
 39.6 % = 19 
 
Filles 50 % = 24 
44.03 % 
4.2 % = 2 
6.28 % 
6.3 % = 3 
10.08 % 
60.4 % = 29 
Total  72.9 % = 35 10.4 % = 5 16.7 % = 8 100% = 48 
Ce résultat est relativement étonnant si l’on considère la proportion des filles et des garçons qui se 
trouve dans le groupe simple (I) : en effet, alors que seulement 57.89% des garçons font partie de ce 
groupe, ce sont 82.76% des filles qui s’y trouvent. Ainsi, une nette majorité des filles se caractérise 
par un usage du coping de base proportionnellement très élevé relativement aux deux autres types 
de coping, tandis que presque la moitié des garçons (les 42% restant) ont utilisé cette forme de 
coping dans une moindre proportion (voir aussi descriptifs de ces groupes en question deux).  
Ces résultats font sens si on les met en relation avec les différences de genre observées en termes de  
confiance en soi. Rappelons en effet que les filles ont eu significativement moins confiance en leurs 
propres capacités de faire face, et que cette variable est liée positivement et significativement au 
coping stratégique.  
Au vu de ce qui précède, on serait tenté de dire que dans ce contexte particulier d’un jeu 
d’ordinateur, probablement les garçons sont plus à l’aise, ce qui fait qu’ils ont plus confiance en 
eux-mêmes et que, de ce fait, ils ont plus souvent recours à des comportements stratégiques. 
Seulement, il semble qu’il s’agisse d’un phénomène plus général, cette différence de genre relative 
à la confiance en ses propres compétences ayant également été mise en évidence dans d’autres 
contextes : à titre d’exemple, Bandura note qu’avec l’âge, les filles ont de moins en moins confiance 
en leurs compétences dans le domaine des mathématiques (Bandura, 1997, p. 430), aussi, les filles 
auraient de manière générale, tendance à avoir une estime de soi plus faible que les garçons 
(Seiffge-Krenke, 1998, p. 167).  
Pour conclure, nous retiendrons que les garçons se distinguent des filles par un recours plus 
fréquent à des comportements dits “nouveaux”, que ceux-ci aient pour particularité d’agir sur les 
conditions qui sont à l’origine du stress ou de parer momentanément à la vulnérabilité de l’agent, et 
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par une capacité d’adaptation supérieure dans ce contexte. La différence de genre observée en 
termes de capacité d’adaptation est probablement liée au fait que les filles emploient moins de 
coping stratégique que les garçons, mais ne peut se réduire à cela.  
A ce stade, ces différences de genre restent donc difficiles à interpréter, et semblent même 
contraires à la littérature dans ce domaine. Ces données seront donc rediscutées dans la suite de ce 
travail, à la lumière des liens trouvés entre le coping dans le cadre du jeu expérimental, et des 
variables externes à celui-ci. 
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V.10  NEUVIÈME QUESTION: COPING IN SITU ET COPING MESURÉ 
PAR UN QUESTIONNAIRE 
Afin de pouvoir comparer le coping dans un contexte expérimental, avec le coping tel qu’il est 
mesuré de façon plus traditionnelle, nous avons tenu à mettre en relation les résultats de notre 
expérience avec ceux d’un questionnaire de coping.  
Plus précisément, nous avons pour cela administré aux participants un questionnaire de stress et de 
coping, développé sur la base de deux outils fréquemment cités dans la littérature, et qui ont déjà été 
utilisés dans différents pays : le CASQ et le Problem Questionnaire (Seiffge-Krenke, 1995 ), voir 
aussi au chapitre méthode pour plus de détails sur ces questionnaires.  
Ne sachant pas au préalable, quels seraient les types de coping qui ressortiraient des conduites 
observées tout au long du jeu expérimental, nous n’avons pas formulé d’hypothèses précises sur la 
nature des relations entre les données issues de ce contexte et du questionnaire.  
A posteriori cependant, c’est à dire après le traitement des questions de recherche précédentes, il 
semble possible d’établir un certain parallèle entre le coping actif et le coping stratégique d’une 
part, et entre le coping de protection et le retrait d’autre part. 
En effet, si le coping stratégique a pour particularité de s’attaquer au problème qui est à l’origine du 
stress, et de chercher à modifier les conditions de l’environnement dans ce sens là, les stratégies 
comprises dans le coping actif du modèle de Seiffge-Krenke vont dans le même sens puisqu’elles 
consistent à tenter de manière active à résoudre le problème (Seiffge-Krenke, 1995).  
Le coping de protection, quant à lui, semble caractérisé par le fait qu’il permet à la personne de se 
retirer du jeu et de la pression continue qui en résulte, ne serait-ce que pour quelques secondes, ce 
qui nous semble proche au niveau sémantique, des conduites d’évitement et de retrait comprises 
dans le troisième facteur de Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1995).  
Il serait difficile de chercher à établir un parallèle entre le coping interne décrit par cet auteur, et des 
conduites observées dans le jeu expérimental, étant donné que la présente méthode ne permet 
précisément pas de mesurer des stratégies qui se déroulent à un niveau purement cognitif, et qui ne 
se traduisent pas par des comportements.  
Inversement, comme déjà discuté plus haut, le coping de base observé dans le jeu expérimental ne 
semble pas directement lié à un concept central qui pourrait être retrouvé dans des types de coping 
décrits dans la littérature.  
 178
Malgré ces derniers éléments, nous avons voulu vérifier si les types de coping mis en évidence dans 
notre contexte expérimental entretiennent des liens avec les styles de coping décrits par Seiffge-
Krenke, et mesurés par le présent questionnaire.  
Afin de voir si les personnes qui ont un coping dit “fonctionnel” dans le contexte expérimental, ont 
également un coping “fonctionnel” lorsqu’ils rapportent verbalement ce qu’ils feraient dans des 
situations de stress hypothétiques, le score de confrontation a été comparé au rapport entre les styles 
de coping actif et interne, et le retrait.  
Nous avons également vérifié si les sujets qui appartiennent aux trois différents groupes mis en 
évidence lors de la deuxième question de recherche, diffèrent quant à la fonctionnalité de leur 
coping telle qu’elle est mesurée par le questionnaire. 
Bien que dans le contexte expérimental le score d’adaptation ne soit pas lié au score de 
confrontation, nous avons également recherché des liens entre la capacité d’adaptation dans le jeu et 
la fonctionnalité du coping telle qu’elle est mesurée par le questionnaire. 
Finalement, nous avons voulu voir si le stress engendré par le jeu expérimental est lié au stress que 
les personnes pensent percevoir si elles devaient affronter les situations décrites dans le 
questionnaire.  
V.10.1 MESURES 
Pour représenter le coping dans le contexte expérimental, nous avons repris les mêmes cinq 
variables que pour les questions précédentes, à savoir les scores obtenus par les sujets sur les trois 
types de coping, leur score de confrontation, et leur score d’adaptation (variables nos. 552, 554, 
555, 596 et 867). La variable no. 59 représente, quant à elle, le stress engendré par le jeu 
expérimental, et la variable no. 556, la classification des sujets obtenue lors de la deuxième question 
de recherche10.  
Pour le questionnaire de stress et de coping, les variables employées (nos. 1501 à 1652) se trouvent 
dans le fichier no. 8, voir annexe no. 6. 
                                                 
10 Sur la base de l’usage que font les sujets des types de coping stratégique et de protection, trois groupes ont été 
constitués : Groupe I = simple (N = 35), groupe II = stratégique (N = 8), groupe III = évitement (N = 5), cf. partie V.3.3. 
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V.10.2 MÉTHODE D’ANALYSE 
Avant de décrire les analyses, menées pour rechercher des liens entre le coping dans le jeu 
expérimental et tel qu’il est mesuré par le questionnaire, il est nécessaire de préciser par quelle 
démarche les scores de coping ont été calculés pour ce dernier. 
Comme déjà dit plus haut, ce questionnaire est une synthèse de deux questionnaires de Seiffge-
Krenke (Seiffge-Krenke, 1995) qui comprend six situations. Pour chacune d’elles, le sujet doit 
d’abord indiquer combien il serait stressé s’il rencontrait pareille situation, et ensuite dire pour 
chacune des vingt stratégies de coping qui lui sont proposées, combien il est probable qu’il 
l’emploie s’il devait y faire face. 
Sur cette base un score de stress perçu a été calculé, qui correspond à une moyenne du stress perçu 
dans les six situations du questionnaire (variable no. 1627 = moyenne des variables nos. 1501, 
1522, 1543, 1564, 1585, 1606). 
Conformément à la méthode décrite par Kavsek et Seiffge-Krenke (Kavsek & Seiffge-Krenke, 
1996), pour chacune des 20 stratégies de coping une somme a été calculée sur l’ensemble des 
situations du questionnaire. Notons que dans le questionnaire CASQ employé par ces auteurs, les 
sujets répondent par oui (= 1) ou par non ( = 0) pour dire s’ils utiliseraient chacune des 20 stratégies 
proposées pour chaque situation de stress.  
Dans le questionnaire de coping que nous avons employé (voir en annexe no. 8), le format des 
réponses a été modifié afin d’obtenir des scores plus nuancés, et de pouvoir calculer sur cette base, 
un score quantitatif : pour chaque stratégie, le sujet indique, sur une échelle Likert à 4 points, dans 
quelle mesure il l’utiliserait (1 = certainement pas, 2 = c’est peu probable, 3 = c’est très probable, et 
4 = certainement).  
En dépit de ce changement entre le questionnaire original et notre version synthétique, c’est la 
méthode décrite par Kavsek et Seiffge-Krenke (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996) qui a été 
employée, les six réponses du sujet pour chaque stratégie de coping proposée ont donc été 
sommées, aboutissant à des scores dont la valeur se situe entre 0 et 18.  
Toujours selon la méthode décrite par ces deux auteurs, une analyse en composantes principales 
(ACP) a été menée sur la base des 20 variables ainsi obtenues (variables nos. 1628 à 1648), sans, 
puis avec rotation Varimax, et limitant le nombre de facteurs à trois. 
Des scores de coping actif, interne et de retrait ont ensuite été calculés sur la base du modèle 
théorique décrit par Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1995) (variables nos. 1649- 1651), et un alpha 
de Cronbach a été calculé pour chaque facteur issu de ce questionnaire. 
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Une variable supplémentaire a été créée (no. 1652), qui correspond à la relation entre la somme des 
scores de coping actif et de coping interne par rapport au coping de retrait (variables nos. (1649 + 
1650) / 1651). Nous nous référerons à cette variable en termes d’indice de fonctionnalité. 
Suite à ces différentes démarches, des corrélations ont été calculées entre le stress dans le jeu et le 
stress dans le questionnaire (variables nos. 59 et 1627). Puis les scores de coping issus de ce 
questionnaire (variables nos.  1649 à 1652) ont été mis en relation de la même manière, avec les 
cinq scores de coping issus du jeu expérimental (variables nos. 552, 554, 555, 596 et 867).  
Une analyse de variance a par ailleurs été menée avec pour variable dépendante l’indice de 
fonctionnalité (variable no. 1652) décrite ci-dessus, et pour variable indépendante la classification 
des sujets en trois groupes réalisée lors de la deuxième question (variable no. 556).  
V.10.3 RÉSULTATS ET DISCUSSION 
L’ACP, réalisée sur les données du questionnaire de coping, a résulté en une solution relativement 
proche du modèle théorique décrit par l’auteur du CASQ (Seiffge-Krenke, 1995). Cependant, alors 
que les deux premiers facteurs correspondraient assez bien au modèle théorique, le dernier 
comprend deux stratégies (nos. 2 et 5) qui n’ont rien à voir avec les autres (nos. 7, 9, 14 et 16) ce 
qui le rend difficile à interpréter.  
Ceci étant, et bien que les alphas de Cronbach obtenus sur ces facteurs soient plus élevés que ceux 
des facteurs “théoriques” (.77, .65 et .73 versus .77, .66 et .58), ce sont ces derniers qui ont été 
conservés en raison précisément de leur fondement théorique et empirique, et de la clarté de sens 
offerte par chacun d’eux.  
La table no. 28 ci-dessous comprend donc les trois styles de coping décrits par Seiffge-Krenke 
(Seiffge-Krenke, 1995), et les alphas de Cronbach y relatifs, obtenus sur les données du présent 
échantillon au moyen du questionnaire de stress et de coping. La solution factorielle obtenue au 
moyen de l’ACP, se trouve quant à elle en table 1 de l’annexe no. 9.  
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Table no. 16 :   Reproduction sur la base de nos données, du modèle tri-factoriel décrit par 
Seiffge-Krenke. 
Facteur de coping & 
Alpha de Cronbach Stratégies  
1. Je discute du problème avec mes parents ou avec d’autres adultes 
2. Je parle tout de suite du problème dés qu’il apparaît et je ne m’inquiète pas trop 
3. J’essaie d’obtenir de l’aide auprès de professionnels (bureau de placement, consultation pour jeunes) 
6. J’essaie de parler du problème avec la ou les personnes concernées 
15. Je recherche de l’information dans des magazines, des encyclopédies ou des livres 




19. J’essaie de résoudre le problème avec l’aide de mes copains 
4. Je m’attends au pire 
5. J’accepte mes limites 
10. Je réfléchis au problème et j’essaie de trouver différentes solutions 
11. Je fais des compromis 




14. Je ne pense au problème que quand il survient 
7. Je me comporte comme si de rien n’était 
8. J’essaie de laisser sortir mon agressivité en me défoulant (avec de la musique forte, en conduisant mon 
vélomoteur, en dansant, en faisant du sport etc.) 
12. Je laisse sortir ma colère ou mon désespoir en criant, pleurant, claquant des portes, etc. 
16. J’essaie de ne pas penser au problème 




20. Je me retire dans ma coquille parce que je ne peux de toute façon rien y changer  
 
La distribution des scores obtenus par les sujets de notre échantillon sur ces trois styles de coping et 
présentée en table 29. Ces résultats montrent que le coping actif est le style de coping le plus utilisé 
par les sujets, suivi du coping interne, le retrait étant le style auquel les adolescents du présent 
échantillon ont eu le moins recours.  
Table no. 17 :  Distribution des styles de coping dans notre échantillon (n = 48) 
 Min.        Max. M (SD)
Coping actif 42 138 103.34 17.63
Coping interne 36 121 90.79 15.21
Retrait 36 89 65.95 11.99
Note : les scores minimum possibles pour ces trois styles de coping, sont respectivement de 42, 36, et 36. Les  scores 
maximum possibles pour ces mêmes scores sont 210, 180, et 180. (Comme on peut le voir ci-dessus en table 28, 
l’échelle de coping actif comprend 7 items, tandis que le coping interne et le retrait sont représentés par 6 items chacun. 
Le questionnaire comprend 6 situations et tous ces items sont évalués dans chacune d’entre elles, au moyen d’une 
échelle Likert allant de 1 = pas du tout à 5 = tout à fait).  
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Une comparaison11 de ces données avec la distribution de ces scores dans l’échantillon décrit par 
Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1995) a montré que si l’usage proportionnel des trois styles de 
coping va globalement dans le même sens pour les deux échantillons (actif > interne > retrait), les 
sujets du présent échantillon utilisent plus de retrait, et moins de coping actif.  
Les analyses de corrélation entre le coping dans le contexte expérimental et les données issues de ce 
questionnaire sont présentées en table no. 30. La majorité de ces corrélations sont cependant nulles 
et non significatives, et aucun lien direct n’a pu être trouvé entre un type de coping extrait des 
données expérimentales, et son éventuel équivalent dans le questionnaire. Plus précisément, le 
coping stratégique n’entretient aucun lien avec le coping actif, et le coping de protection n’est pas 
lié au retrait, bien que comme vu plus haut, il existe, à notre avis, un certain parallèle, au niveau 
sémantique, entre les comportements qui en font partie.  
Table no. 18 :  Données expérimentales vs. questionnaire de coping. 
Données questionnaire 
Données expérimentales             Coping actif Coping interne Retrait 
Indice de 
fonctionnalité
Coping de base -.034 -.086 .046 -.135
Coping stratégique -.066 .105 .054 -.028
Coping de protection -.375* -.039 .154 -.535**
Score de confrontation .056 .149 -.099 .540**
Score d’adaptation -.353* .128 -.067 -.116
Notes :  t = tendanciel ; * = p ≤ .05 ; ** = p ≤ .01 ; *** = p ≤ .001. Fond Gris = significatif à p ≤ .05. 
Parmi les liens significatifs toutefois, on note que le coping de protection est corrélé négativement 
avec le coping actif, ce qui paraît sensé : les personnes qui, face à une situation de stress 
quotidienne, disent avoir recours à des stratégies qui visent à résoudre le problème, ont eu moins 
recours à des comportements de protection dans le cadre du jeu expérimental.  
La relation négative entre le score d’adaptation et le coping actif est difficile à comprendre. On 
pourrait s’attendre en effet à ce que les personnes qui sont capables d’adapter leurs conduites aux 
circonstances, adoptent un style de coping actif dans les situations de la vie quotidienne. Il faut dire 
cependant que le questionnaire de coping ne fournit pas une mesure de l’adéquation des stratégies 
employées face aux situations spécifiques, ce qui rend difficile de juger de l’adéquation de ces 
stratégies, au contexte de leur application. Il n’est donc pas possible sur la base des présentes 
données de comprendre ce résultat. 
                                                 
11 Voir en annexe no. 9 pour les détails concernant cette comparaison. 
La corrélation la plus élevée et la plus significative trouvée entre les données expérimentales et 
celles du questionnaire, est celle qui relie le score de confrontation à l’indice de fonctionnalité, c’est 
à dire à la proportion entre coping actif et interne par rapport au retrait. Notons que cette corrélation 
est également très significative chez les filles et les garçons séparément (rgarçons = .683 (p ≤ .05) ;  
rfilles = .523 (p ≤ .05)12).   
Ce lien montre que, même si à titre individuel, aucun type de coping dans le jeu n’est lié avec son 
équivalent potentiel, en termes de fonctionnalité, les deux types de mesures se rejoignent.  
Ainsi, les personnes qui dans le jeu, ont eu un style de coping caractérisé par la confrontation au 
problème, et par une moindre proportion de comportements de protection, adopteraient des 
conduites dites “fonctionnelles” pour gérer des situations de la vie quotidienne. Inversement, les 
personnes qui, dans le jeu expérimental, se caractérisent par un recours excessif à des 
comportements de protection, auraient, face à des situations stressantes de leur vie quotidienne, un 
coping dit “dysfonctionnel”.  
L’appartenance des sujets aux différents groupes (simple, évitement, stratégique) issus de la 
deuxième question de recherche sur la base des scores de coping stratégique et de protection, n’a 
pas d’effet significatif sur l’indice de fonctionnalité du coping établi sur la base du questionnaire (F 
(2, 31) = .271, p >.10, η2=.017).  




















Classification des sujets en 3 groupes



























                                                 
12 L’ensemble des corrélations trouvées auprès de ces deux sous-groupes se trouvent en table 4 de l’annexe no. 7. 
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Cependant, comme le montre la figure 18, et même si les moyennes de ces trois groupes ne sont pas 
significativement différentes, la distribution de ce score a tout de même une apparence très 
différente pour chacun de ces groupes. Cette figure montre en effet que, si les médianes des trois 
groupes sont relativement proches, celle du groupe évitement (II) est inférieure aux deux autres, et 
surtout, les sujets des groupes simple et stratégique (I et III) ont pour la plupart un score plus élevé, 
impliquant que leur coping est de manière générale plus fonctionnel. 
Au vu des différents résultats apportés pour répondre à cette question, on serait tenté d’émettre 
l’hypothèse que les comportements observés dans le contexte expérimental restent très différents 
des stratégies susceptibles d’être employées dans des situations de la vie quotidienne, raison pour 
laquelle aucune relation directe n’est observée entre ces styles, mais qu’en termes de fonctionnalité, 
il existe un recoupement entre ces deux contextes.   
Notons que, comme le montre la table 31, dans le jeu expérimental, la proportion du coping de 
protection est très faible pour la majorité des sujets, atteignant même des proportions ridicules pour 
quelques-uns uns d’entre eux, tandis que pour les données issues du questionnaire, les sujets du 
présent échantillon se situeraient pour la majorité, en dessous de la relation qualifiée de 
“fonctionnelle” par Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1994). A ce stade, nous manquons d’éléments 
pour expliquer ce dernier résultat, nous le considérerons comme une particularité de notre 
échantillon.  
Table no. 19 :  Scores proportionnels de coping : données expérimentales et questionnaire 
 Min. Max. M (SD)
Score de confrontation 2.86 64 13.75 13.84
Indice de fonctionnalité 1.82 4.30 3.02 .62
De ce qui précède, nous conclurons que, si les stratégies de coping observées dans ces deux 
contextes sont probablement trop différentes pour être liées entre elles, une relation importante a 
cependant été mise en évidence entre la fonctionnalité du coping dans le contexte expérimental, et 
face à des situations de la vie quotidienne.  
Cette relation confirme par ailleurs une des hypothèses de base, implicite mais sous-jacente à 
l’élaboration du présent jeu expérimental, à savoir que, même si ce qui se passe dans un 
micromonde est très différent de ce qui se passe dans la réalité quotidienne, les personnes qui se 
trouvent face à ces deux sortes de situations sont les mêmes, et leurs conduites dans un 
environnement devraient être, dans une certaine mesure, en rapport avec leur façon d’aborder les 
situations rencontrées dans l’autre environnement. 
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Autrement dit, les adolescents qui ont participé à cette recherche ont leurs préférences et leurs 
façons de faire habituelles lorsqu’ils font face à des situations stressantes de la vie quotidienne. 
Nous avons postulé que ces préférences et ces habitudes auraient un effet sur la façon d’aborder les 
situations du jeu expérimental, sans quoi celui-ci n’aurait pas de raison d’être, et les résultats de la 
présente question ont montré qu’en termes de fonctionnalité des habitudes de coping, cette 
hypothèse est vérifiée.  
Ces éléments nous amènent à la question de la validité externe de la présente méthode, et afin que 
celle-ci puisse être discutée, la dernière question de recherche consiste à décrire quelques liens 




V.11  DIXIÈME QUESTION : EXPLORATION DES LIENS AVEC DES 
MESURES EXTERNES 
Cette dixième et dernière question de recherche est motivée par deux éléments. Premièrement, la 
méthode expérimentale employée pour ce travail se déroule dans le contexte d’un laboratoire. Or, 
même si la méthodologie des micromondes est censée être plus proche d’un environnement naturel 
que la méthode expérimentale classique (Brehmer & Doerner, 1993), il n’en reste pas moins que les 
individus sont face à un ordinateur et non face à des personnes réelles, et surtout, ils se trouvent face 
à des enjeux qui sont limités au cadre expérimental et qui n’auront aucune incidence sur leur vie.  
Deuxièmement, étant donné que le jeu expérimental dont il est question tout au long de ce travail, a 
été développé pour, et dans, le cadre de celui-ci, et qu’il ne s’agit pas d’une méthode déjà connue, 
reconnue et validée, il nous a semblé pertinent, à titre exploratoire, d’exposer les liens qui ont pu 
être mis en évidence entre les données expérimentales, et d’autres variables, externes à ce contexte. 
C’est pour ces mêmes raisons que lors de la précédente question les comportements des sujets dans 
le contexte expérimental ont été comparés à ceux que les adolescents utiliseraient dans des 
situations hypothétiques de leur vie quotidienne.  
A présent, des comparaisons vont être faites à deux niveaux : les variables issues des mesures 
externes seront comparées d’une part, à celles qui portent sur l’évaluation cognitive des situations 
du jeu expérimental, et d’autre part, aux différents scores représentatifs du coping dans ce contexte.  
Comme c’était déjà le cas pour d’autres questions, ne sachant pas au préalable ce qui ressortirait des 
comportements observés dans le contexte expérimental, aucune hypothèse n’a été définie au départ, 
si ce n’est que nous nous attendions à trouver une certaine logique, ou une certaine cohérence dans 
les liens qui pourraient être trouvés. 
Etant donné que ce travail a pris place dans le cadre d’un projet FNRS (voir annexe no. 10) que 
nous avons été chargés de réaliser conjointement avec d’autres équipes de recherche, il nous a été 
possible de choisir un certain nombre d’instruments externes au contexte expérimental.  
Ces instruments ont été sélectionnés à la fois pour nous permettre de répondre à la présente question 
de recherche, et pour satisfaire aux besoins du projet FNRS, et des autres collaborateurs impliqués 
dans celui-ci. Il s’agit, comme annoncé dans la partie méthodologique, du questionnaire “Moi et ma 
santé” (Bonino, 1998), du questionnaire sur la vie familiale (Schneewind & Weiss, 1996), et de 
l’épreuve du B 53 (Bonnardel, 1972) mesurant l’intelligence fluide. 
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Ces différents instruments ont été sélectionnés pour permettre l’exploration des liens entre le coping 
dans le jeu expérimental et d’une part, certains aspects du fonctionnement de l’adolescent 
(confiance en soi, optimisme, stress vécu, comportements problématiques, etc.) de même que son 
intelligence fluide, et d’autre part, quelques caractéristiques du fonctionnement familial (cohésion, 
adaptabilité, sévérité des parents, rigidité des règles en vigueur, etc. ). 
Précisons que le questionnaire sur la vie familiale a également été administré aux adolescents 
francophones, recrutés par l’équipe de recherche fribourgeoise selon les mêmes critères que le 
présent échantillon. Pour l’exploration des liens entre le jeu expérimental et ce questionnaire, seules 
les données du présent échantillon ont été utilisées. Cependant, pour établir la validité interne de cet 
instrument, les données de l’ensemble des adolescents francophones ont été employées (n = 99).  
V.11.1 MESURES 
Les variables sélectionnées pour représenter le jeu expérimental sont:  
• pour l’évaluation cognitive : le stress perçu, l’attribution causale lors de situations négatives, 
la contrôlabilité, la confiance en soi, la volonté de compétition et la satisfaction (variables 
nos. 59, 58, 82, 83, 79, 85, 84, 76, 77, 78 et 81) 
• pour le coping : les scores obtenus sur les trois types retenus,  le score de confrontation et le 
score d’adaptation (variables nos. 552, 554, 555, 596 et 867). 
Les variables externes sont: 
• pour le questionnaire “Moi et ma santé”, les échelles : optimisme (A), confiance en soi / 
succès scolaire (B), confiance en soi / coping (D), sévérité des parents (H), nombre de règles 
strictes (I), support parental et d’autres adultes (J), stress des 6 derniers mois (L), et 
comportements  Problématiques multiples (N) (variables nos. 1653 à 1660) 
• pour le questionnaire sur la vie familiale : les échelles de cohésion, adaptabilité et 
communication (variables nos. 1661- 1663) 
• le score d’intelligence fluide mesuré par l’épreuve B 53 (variable no. 1664) 
• l’indice de fonctionnalité du coping a aussi été repris ici (variable no. 1652). 
V.11.2  MÉTHODE D’ANALYSE 
A l’instar des questions précédentes, des analyses de corrélations (Pearson) ont été réalisées pour 
rechercher des liens entre des paires de variables quantitatives.  
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En fonction des résultats obtenus, une corrélation partielle a été calculée entre le B 53, le score de 
confrontation et le score d’adaptation (variables nos. 1664, 596 et 867), pour laquelle l’âge (variable 
no. 6) a été introduit comme variable contrôlée.  
Une deuxième analyse de corrélation partielle a été calculée entre le score du B 53 et le score 
d’adaptation (variables nos. 1664 et 596), avec pour variable contrôlée le coping stratégique 
(variable no. 555). 
Par la suite, une analyse de variance a été menée avec pour variable dépendante le score obtenu à 
l’épreuve du B 53, et pour variable indépendante le genre (variables nos. 1664 et 5). Enfin, ce sont 
trois analyses de co-variance qui ont été réalisées (ANCOVAs), toutes avec pour variable 
indépendante le genre, pour variable dépendante le score d’adaptation (variables nos. 5 et 596), et 
avec pour variables contrôlées respectivement le coping stratégique uniquement, le score obtenu au 
B 53 uniquement, puis les deux (variables nos. 555 et 1664).  
V.11.3  RÉSULTATS ET DISCUSSION 
La table no. 32 ci-après comprend les corrélations trouvées entre les données expérimentales et des 
variables se rapportant à l’individu et à son fonctionnement.  
V.11.3.1  Confiance en soi et autres concepts (Moi et ma santé) 
Parmi ces résultats, notons tout d’abord que l’optimisme et la confiance en ses propres capacités de 
coping, telles qu’elles sont mesurées par le questionnaire Moi et ma santé (Bonino, 1998), 
n’entretiennent aucun lien avec tant l’évaluation cognitive, que le coping dans le jeu expérimental. 
Ce résultat quelque peu décevant, peut s’expliquer par le fait que les items compris dans ces deux 
échelles se rapportent à des situations peu spécifiques ou pas actuelles : l’optimisme porte plutôt sur 
les attentes du sujet pour le futur plus ou moins lointain (aller à l’université, avoir une maison, une 
vie de famille tranquille, etc.). Les items de la confiance en ses propres capacités de coping ont trait 
quant à eux, à des situations présentes, mais peu précises (faire face aux problèmes de la vie 
quotidienne, prendre des décisions importantes, apprendre de nouvelles habiletés). En comparaison 
avec la confiance en soi telle qu’elle est mesurée in situ, face aux événements spécifiques du jeu 
expérimental, il se peut que ces deux échelles soient trop abstraites et les données expérimentales 
trop spécifiques à ce contexte.   
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Table no. 20 :  Données expérimentales et variables externes portant sur l’individu et son 
fonctionnement. 
r = Optimisme 
Confiance en 









Stress dû à 
l’expérience en 
laboratoire .004 .084 -.132 .280t -.110 .204
Stress engendré par le 
jeu expérimental .026 .004 .021 .122 -.210 .070
Nombre d’émotions 
négatives -.126 -.039 -.085 .353* .112 -.249 t
Nombre d’émotions 
positives .143 .403** -.033 -.090 -.491** .088
Nombre d’émotions 
neutres -.017 -.306* .091 -.201 .329* .123
Attribution externe / 
situations négatives  -.080 .314* -.087 -.245 -.220 .255 t
Attribution interne / 
situations négatives    .131 -.082 -.125 .199 .270 t -.136
Contrôlabilité 
générale .092 .145 .018 -.026 .182 -.056
Confiance en soi  .063 .205 -.049 -.308* -.057 .268 t
Volonté de compétition .011 .355* .016 -.097 -.013 .021
Satisfaction générale .140 .388* -.087 -.321* -.340* .288 t
Coping de base -.184 .112 -.053 -.131 .035 -.061
Coping stratégique -.244 -.008 .034 .002 -.045 .474**
Coping de protection -.058 -.003 .000 -.091 -.105 -.099
Score de confrontation -.044 .105 .063 .008 .003 .375**
Score d’adaptation -.179 -.044 .189 -.006 -.045 .394**
Notes :  t = tendanciel ; * = p ≤ .05 ; ** = p ≤ .01 ; *** = p ≤ .001. Fond Gris = significatif à p ≤ .05. 
 
En revanche, la confiance en soi par rapport à différents aspects de la scolarité, qui comprend des 
items plus spécifiques que les deux échelles précédentes, entretient des liens significatifs avec le 
vécu émotionnel, et différentes variables de l’évaluation cognitive, mais pas avec le coping.  
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En effet, les personnes qui ont confiance en leurs propres capacités de réussite et de reconnaissance 
scolaire rapportent plus d’émotions positives, et moins d’émotions neutres, dans le contexte 
expérimental. Elles attribuent plus souvent leurs échecs à des causes externes, sont plus motivées 
pour entrer en compétition, et finalement, sont plus satisfaites de la façon dont elles ont géré les 
situations rencontrées.  
Ce résultat implique que si l’on compare l’évaluation cognitive et le vécu émotionnel dans le 
contexte expérimental, à des variables portant sur une situation relativement spécifique, des liens 
sont trouvés qui font sens. Nous en retiendrons que les adolescents qui sont confiants dans leurs 
possibilités de réussite scolaire ont été plus motivés, plus impliqués et plus satisfaits d’eux-mêmes 
dans ce contexte expérimental. Par ailleurs, le fait que ces mêmes adolescents attribuent plus 
souvent leurs échecs à des causes externes, va dans le même sens que l’observation, déjà faite 
auparavant (voir discussion de la septième question), selon laquelle il semble préférable, suite à une 
situation d’échec, et dans une certaine mesure, d’en attribuer la cause à des facteurs externes, et non 
internes. 
V.11.3.2 Stress (Moi et ma santé) 
Tel qu’il est mesuré par le questionnaire Moi et ma santé, le stress vécu au cours des six derniers 
mois, et qui se rapporte aux domaines de l’école, de la vie familiale et sociale, n’est pas lié au stress 
engendré par le jeu expérimental, et tendanciellement seulement, au stress provoqué par le fait de 
participer à une expérience dans un laboratoire. Plus précisément, c’est l’item qui se rapporte au 
stress vécu dans le domaine de la vie sociale, qui est lié significativement au stress provoqué par la 
participation à une expérience en laboratoire (r = .399, p ≤.05). Ceci implique que les adolescents 
qui ont été stressés dans les mois qui précèdent, par des situations sociales ou d’interaction avec des 
pairs, ont aussi été stressés par le fait de devoir participer à une expérience. 
Ceci étant, le stress vécu au cours des six derniers mois est tout de même lié au vécu émotionnel 
dans ce contexte expérimental. Les adolescents qui ont vécu beaucoup de stress dans les mois qui 
précèdent rapportent significativement plus d’émotions négatives au cours du jeu expérimental, ils 
ont significativement moins confiance en eux-mêmes, et sont, en fin de compte, significativement 
moins satisfaits de la façon dont ils ont géré cette situation.  
Ces résultats impliqueraient que l’évaluation cognitive des situations rencontrées, de même que le 
vécu émotionnel, est influencé par le stress vécu dans la période qui précède : les sujets qui ont vécu 
moins de stress dans ces différents domaines de leur vie étant pour ainsi dire “mieux partis” pour 
aborder les situations de stress à venir, et notamment la situation expérimentale. 
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V.11.3.3  Comportements problématiques multiples (Moi et ma santé) 
L’indice de comportements problématiques multiples, évalué par le questionnaire Moi et ma santé, 
est lié significativement, et négativement, avec le nombre d’émotions positives, positivement avec 
le nombre d’émotions neutres, négativement avec la satisfaction générale, et enfin, tendanciellement 
avec l’attribution causale interne lors de situations négatives. 
 Ces résultats indiquent que les adolescents qui disent avoir consommé de l’alcool, fumé des 
cigarettes ou / et pris de la drogue, ou eu des rapports sexuels complets avec un partenaire du sexe 
opposé, ont eu dans le contexte expérimental, un vécu émotionnel moins positif, parfois ils sont 
peut être restés relativement détachés de ce qui se passe ou se sont moins impliqués dans la tâche 
(nombre d’émotions neutres). Ils se sont également montrés moins satisfaits d’eux-mêmes, et ont eu 
tendance à s’attribuer plus la cause de situations négatives ou d’échecs. Ces différents résultats font 
sens, et montrent que le fait d’avoir recours à des comportements problématiques dans la réalité, est 
lié à la façon dont l’adolescent évalue une situation rencontrée, au vécu émotionnel qui s’en suit, et 
au sentiment de satisfaction ou d’insatisfaction qu’il en retire.  
Le fait que ces comportements problématiques soient corrélés positivement avec le nombre 
d’émotions neutres, alors que la confiance en ses propres capacités de réussite scolaire l’est aussi, 
mais négativement, semble indiquer que le fait de rapporter des émotions neutres dans ce contexte, 
constitue en quelques sortes un indice d’implication versus de détachement, par rapport à ce qui se 
passe dans le jeu. Le vécu émotionnel étant rapporté par les adolescents, il reste difficile de savoir, 
lorsque ces derniers se disent “neutre / indifférent”, s’ils le sont réellement, ou s’ils évitent de 
laisser voir les émotions réellement ressenties. Si tel est le cas, le fait de ne pas se dire touché 
émotionnellement par ce qui se passe pourrait être une forme de contrôle émotionnel, ou une 
stratégie destinée à maintenir une certaine contenance, autrement dit à ne pas montrer une autre 
image que celle d’une personne forte et insensible.  
V.11.3.4 Intelligence fluide (B 53) 
Le score d’intelligence fluide, mesuré au moyen de l’épreuve B 53 (Bonnardel, 1972), est fortement 
et significativement corrélé au coping stratégique, au score d’adaptation, et au score de 
confrontation.  
Ce résultat, qui est probablement parmi les plus intéressants de ceux qui ont pu être trouvés dans ce 
travail, montre que, si la capacité d’adaptation et l’indice de fonctionnalité n’entretiennent aucun 
lien, l’intelligence fluide est elle liée à ces deux aspects du coping. 
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Sur la base de ces résultats, une analyse de corrélation partielle a été menée entre d’une part, le 
score d’adaptation et le score de confrontation, et d’autre part, le score obtenu à l’épreuve du B 53, 
l’âge des sujets étant introduit comme variable contrôlée. 
Cette analyse a montré qu’une fois l’effet de l’âge contrôlé, le lien entre le score d’adaptation et 
l’intelligence fluide reste significatif (r = .395, p ≤.01) de même le lien entre cette dernière et le 
score de confrontation (r = .329, p ≤.05).  
Cependant, alors que l’âge n’est pas corrélé significativement avec le score d’intelligence fluide (r = 
.234, p >.10), une différence significative de genre a été observée. Une analyse de variance réalisée 
sur les scores du B 53 a montré en effet que les garçons ont des scores significativement supérieurs 
à ceux des filles (Mfilles  = 39.69; SDfilles = 7.21; Mgarçons  = 44.58; SDgarçons = 8.64 ; F (1, 46) = 
4.510, p ≤ .05, η2=.089). 
Sur la base de ces derniers résultats, nous nous sommes demandés si la différence de genre, 
observée relativement à la capacité d’adaptation, et largement due à l’usage significativement plus 
fréquent du coping stratégique par les garçons, était due à une préférence liée au genre pour ce type 
de comportements, ou à l’intelligence fluide, avérée supérieure en moyenne chez ces derniers.  
Autrement dit, par cette question, nous avons cherché à savoir si le score d’adaptation mesurait bien 
la capacité des individus à adapter leurs conduites aux circonstances, ou s’il reflétait uniquement 
une préférence pour un style de coping particulier. Trois analyses de co-variance ont été réalisées 
pour répondre à cette dernière question, dont les résultats figurent en table 33.  
Table no. 21 :  ANCOVAs  testant l’effet du genre (VI) sur le score d’adaptation (VD)  
Covariable/s df  F p η2
Coping stratégique (1, 45) 3.289 .076 .068
Intelligence fluide (B 53) (1, 45) 4.518 .039 .091
Coping stratégique + intelligence fluide (1, 44) 2.714 .107 .058
Notes :  Fond Gris = significatif à p ≤ .05. 
 
Les résultats de ces analyses indiquent que, lorsque l’effet du recours à des comportements de 
coping stratégiques est contrôlé, les garçons ont un score d’adaptation tendanciellement plus élevé 
que les filles, et lorsque l’effet de l’intelligence fluide est contrôlé, cette différence de genre reste 
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même significative. Par contre, lorsque ces deux variables sont contrôlées, la différence de genre 
n’est plus significative.  
Ceci implique d’une part, que les différences de genre observées relativement à la capacité 
d’adaptation s’explique en partie par ces deux autres variables, mais qu’une fois l’effet de celles-ci 
neutralisé, la capacité d’adaptation n’est plus liée au genre.  
D’autre part, ces résultats montrent que la capacité d’adaptation dans ce contexte expérimental est 
fortement liée à ces deux mêmes variables, à savoir le coping stratégique, et l’intelligence fluide.  
L’absence de relation entre l’intelligence fluide et le score d’adaptation, une fois le coping 
stratégique contrôlé (r = .144, p >.10), confirme, quant à elle, que la relation entre ces deux 
premières variables, passe entièrement par la troisième. 
Sur la base de ces différents résultats, il semble possible de dire que les personnes qui ont un score 
d’intelligence fluide élevé, ont, dans le contexte de ce jeu expérimental, plus souvent recours à des 
comportements stratégiques, et obtiennent un score d’adaptation plus élevé.  
Par ailleurs, afin de vérifier si le fait que les garçons avaient utilisé plus de coping stratégique que 
les filles, s’expliquait uniquement par leur score d’intelligence fluide plus élevé, ou si une 
préférence pour la nature des comportements qui font partie de ce type jouait aussi un rôle, une 
analyse de covariance a été réalisée entre le genre (VI) et le coping stratégique (VD), le score 
obtenu à l’épreuve du B 53 étant introduit comme covariable. Cette analyse a montré qu’une fois 
l’intelligence fluide contrôlée, le genre n’avait plus d’effet significatif sur l’usage du coping 
stratégique (F (1, 45) = 1.707, p >.10, η2 = .037). Ceci nous permet de dire que les différences de 
genre observées, à la fois en termes de coping stratégique, et en termes de capacité d’adaptation, 
sont imputables pour leur grande partie, à l’intelligence fluide, et non à des préférences d’une autre 
sorte.  
Prenant en compte l’ensemble des résultats qui ont trait aux relations entre l’intelligence fluide et le 
coping dans le contexte expérimental, nous sommes tentés, pour conclure, de dire que l’intelligence 
fluide semble favoriser le choix de conduites qui sont de manière générale, plus adaptées (score de 
confrontation + coping stratégique), et que par ce biais, elle influence la capacité des individus à 
s’adapter aux circonstances des situations qu’ils rencontrent (score d’adaptation).  
Il est intéressant de voir que, si dans le contexte expérimental, la fonctionnalité du coping est 
significativement liée à l’intelligence fluide, cette dernière ne semble pas liée à la proportion du 
coping actif et du coping interne par rapport au retrait, telle qu’elle est mesurée au moyen du 
questionnaire de stress et de coping (r =.187, p > .10). Ce résultat indique que lorsque les 
comportements de coping sont mesurés en situation, la fonctionnalité du coping est liée 
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significativement avec l’intelligence, cependant, lorsque ces comportements de coping sont 
rapportés verbalement, et relativement à une situation hypothétique, ce lien ne peut pas être établi.  
Parmi les différents aspects du fonctionnement des individus mis en relation avec les données 
expérimentales, seules quelques variables semblent influencer l’évaluation cognitive et le vécu 
émotionnel, l’intelligence fluide étant la seule à entretenir un lien direct avec plusieurs aspects 
importants du coping.  
V.11.3.5 Fonctionnement familial (Moi et ma santé + questionnaire sur la vie familiale) 
La table no. 34 comprend les corrélations trouvées entre quelques aspects du fonctionnement de la 
famille des adolescents (questionnaire Moi et ma santé (Bonino, 1998), et questionnaire sur la vie 
familiale (Schneewind & Weiss, 1996)), et les données expérimentales. 
Des données comprises dans ce tableau, il ressort que la sévérité des parents, telle qu’elle est perçue 
par les adolescents, est liée significativement et négativement avec la confiance en soi, avec le score 
de confrontation, et avec la satisfaction dans le jeu. Ces résultats indiquent que les adolescents qui 
perçoivent leurs parents comme étant très sévères, ont, dans ce contexte expérimental, abordé les 
situations rencontrées en ayant moins confiance en leurs propres capacités d’y faire face, ils se sont 
relativement peu confrontés aux problèmes rencontrés, et ont plus cherché à les éviter ; enfin, ils se 
sont montrés peu satisfaits d’eux-mêmes. On peut donc dire que telle qu’elle est perçue par les 
adolescents, la sévérité des parents a un effet négatif à la fois sur la façon d’appréhender les 
situations, et sur le coping. 
Le nombre de règles familiales strictes représente en quelques sortes le degré de contrôle exercé par 
les parents sur les activités des adolescents (horaires, choix des activités, des amis, etc.). Cette 
variable a un effet tendanciel seulement sur la façon dont les adolescents ont abordé les situations 
du jeu expérimental, et ne semble pas avoir influencé du tout le choix des stratégies de coping. Plus 
précisément, les adolescents qui disent obéir à un nombre élevé de règles strictes, ont tendance à 
être plus stressés par les situations du jeu expérimental, et à avoir moins de confiance en leurs 
propres potentialités de faire face. 
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d’autres adultes Cohésion Adaptabilité Communication
Stress dû à l’expérience 
en laboratoire -.041 .040 -.174 -.254 -.371* -.394*
Stress engendré par le jeu 
expérimental .025 .312 t -.145 .091 -.109 .155
Nombre d’émotions 
négatives .032 -.059 -.300 t -.207 .065 -.044
Nombre d’émotions 
positives -.133 .195 .077 .036 .173 -.009
Nombre d’émotions 
neutres .079 -.115 .291 t .130 -.203 .042
Attribution externe / 
situations négatives  -.098 -.236 -.192 .450** -.225 .331*
Attribution interne / 
situations négatives    .259 .091 -.019 -.146 -.220 -.043
Contrôlabilité générale -.228 -.029 .133 -.016 .461** .124
Confiance en soi  -.447** -.305 t -.154 -.056 .255 .068
Volonté de compétition .055 .184 .338* -.193 .084 -.107
Satisfaction générale -.333* -.020 .144 .203 .215 -.013
Coping de base -.104 -.031 .002 -.021 .135 .187
Coping stratégique -.148 .111 -.081 -.104 .061 .046
Coping de protection .138 .010 -.054 -.097 .033 .017
Score de confrontation -.293* -.022 -.127 -.011 .187 .079
Score d’adaptation -.179 -.098 -.038 -.133 -.019 .097
Notes :  t = tendanciel ; * = p ≤ .05 ; ** = p ≤ .01 ; *** = p ≤ .001. Fond Gris = significatif à p ≤ .05. 
 
Le support social dont les adolescents bénéficient auprès des adultes de leur entourage (parents ou / 
et autres adultes), est lié significativement avec la volonté de compétition, et tendanciellement mais 
négativement, avec le nombre d’émotions négatives. Le lien significatif entre le support social et la 
volonté de compétition implique que les adolescents qui se sentent mieux encadrés ou soutenus par 
les adultes de leur entourage, se sont plus impliqués dans la situation expérimentale. 
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La cohésion au sein du système familial, c’est à dire le degré auquel l’adolescent perçoit les 
membres de sa famille comme étant proches et partageant un sentiment d’appartenance, est lié 
positivement à l’attribution causale externe lors de situations négatives. Ce résultat semble cohérent 
avec les résultats obtenus par Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1995), selon lesquels la cohésion 
familiale serait un des précurseurs d’un coping adapté chez les adolescents.  
Etant donné, que le fait d’attribuer la causalité d’un échec ou d’une perte à des facteurs externes 
semble faire partie d’un fonctionnement “sain” à priori, ou favorable au bien être de l’individu, on 
peut dire que si la cohésion familiale est liée à cette variable, alors elle favorise une évaluation 
cognitive de la causalité qui tend à profiter à l’individu. 
L’adaptabilité de la famille est, quant à elle, liée significativement à la contrôlabilité générale des 
situations, et significativement aussi, mais négativement, au stress engendré par l’expérience en 
laboratoire. Si cette variable n’a aucun effet direct sur les comportements de coping, elle a une 
influence non négligeable sur la manière d’appréhender les situations. Ainsi, les adolescents, dont la 
famille (selon leurs dires) semble s’adapter relativement bien à des situations imprévisibles ou 
problématiques, ont été moins stressés par le fait de participer à une expérience dans un contexte 
inconnu comme celui d’un laboratoire. De plus, ils ont estimé les situations rencontrées comme 
étant très contrôlables. Sur cette base, on peut dire que le fait de voir que sa famille est capable de 
s’adapter à toutes sortes de situations, ou de problèmes, favorise chez l’adolescent, une attitude 
positive face aux situations, celles-ci étant vécues comme plus maîtrisables et provoquant moins de 
stress. 
Enfin, la communication au sein de la famille est liée significativement à l’attribution externe lors 
de situations négatives, et significativement aussi, mais négativement, au stress provoqué par 
l’expérience en laboratoire. Au même titre que le lien entre attribution causale externe et cohésion 
familiale, ces relations s’expliquent à un niveau relativement général, par le fait que le bon 
fonctionnement de la communication entre les membres de la famille aurait pour effet que 
l’adolescent est moins stressé dans une situation qui lui est nouvelle, et lorsque celle-ci s’avère être 
un échec, il en attribue la cause à des facteurs externes, ne se laissant ainsi pas trop perturber.  
Pour conclure relativement à l’ensemble des variables liées au fonctionnement familial, on peut dire 
qu’à l’exception de la sévérité des parents, elles n’ont pas eu, dans ce contexte, un effet direct sur le 
coping. Ces différents aspects du fonctionnement familial ont cependant influencé, chacun à sa 
façon, l’évaluation cognitive des situations et le vécu émotionnel. Dans l’ensemble, les liens trouvés 
ici montrent qu’un fonctionnement familial, caractérisé à la fois par des bonnes relations entre les 
membres (cohésion, communication), et par une certaine souplesse ou flexibilité face aux 
problèmes rencontrés (adaptabilité, sévérité moindre des parents et pas trop de règles strictes), 
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favorise une évaluation positive de la situation et de la personne face ou suite à celle-ci, et entraîne 
que l’adolescent perçoit moins de stress.  
Ces derniers éléments étant susceptibles de préserver le bien-être des adolescents, et de favoriser un 
coping adéquat, il est probable que, par le biais de ceux-ci, le fonctionnement au sein du système 
familial ait tout de même un effet indirect sur le coping, même si celui-ci n’a pas pu être étudié dans 
ce contexte.  
Ceci étant, et pour conclure cette dernière question, nous retiendrons des données discutées ici, que 
bien que le jeu expérimental représente un contexte très particulier, et probablement assez différent 
des situations rencontrées au quotidien par les adolescents, des liens ont pu être mis en évidence 
avec des mesures externes, liens qui pour la plupart, sont cohérents à la fois entre eux, et avec la 










VI. Discussion générale et conclusions 
VI.1  ABRÉGÉ DES OBJECTIFS ET DES RÉSULTATS 
Dans le cadre de ce travail, nous avons eu pour but d’étudier en situation, les comportements de 
coping des adolescents. Conformément à cet objectif, un jeu d’ordinateur interactif a été développé, 
testé, puis administré à des adolescents. Cette méthode expérimentale nous a permis d’observer et 
de mesurer des comportements de coping mis en œuvre face à différents types de situations 
stressantes.  
Après que des procédures informatiques aient été mises au point pour permettre une analyse 
contextuelle de ces conduites, les résultats issus de cette dernière ont pu être analysés d’un point de 
vue statistique, afin de répondre à dix questions de recherche.  
La première partie de ces questions portait de façon plus ou moins directe sur le concept de  
fonctionnalité du coping, et sur sa mesure. Par le biais de ces questions nous avons tenté 
d’opérationnaliser deux façons traditionnelles de concevoir ce qui fait un coping fonctionnel.  
D’abord, à l’image des travaux de Seiffge-Krenke (Seiffge-Krenke, 1993; Seiffge-Krenke, 1994), 
nous avons cherché à établir une typologie des comportements observés, indépendamment des 
situations dans lesquelles ils avaient été produits, pour voir ensuite dans quelle proportion les 
adolescents utilisaient ces différents types de coping, certains d’entre eux étant supposés plus 
efficaces que d’autres, de par leur contenu et leur ressemblance à des dimensions décrites dans la 
littérature. 
Ensuite, suivant la théorie de Lazarus (Lazarus & Folkman, 1984), et indépendamment des analyses 
menées dans la perspective ci-avant, la fonctionnalité de chaque comportement de coping a été 
évaluée pour chacune des situations de stress du jeu expérimental. Sur cette base, un score 
d’adaptation a été calculé pour chaque sujet, qui représente sa capacité à produire des 
comportements adaptés dans les différentes situations rencontrées.  
La deuxième partie des questions de recherche a consisté à mettre en relation les quelques variables 
ainsi construites pour représenter le coping dans le jeu expérimental, avec d’autres variables issues 
de ce contexte, mais aussi, avec des données externes à celui-ci.  
Avant de mettre en perspective nos résultats avec la littérature scientifique, de parler de la 
spécificité de la méthode employée et des limites y relatives, nous proposons de reprendre les 
résultats essentiels de ce travail en quelques points.  
VI.1.1 TYPOLOGIE DES COMPORTEMENTS OBSERVÉS 
Des comportements de coping observés dans ce contexte expérimental, il ressort que la distinction 
majeure qui peut être faite entre ces derniers, revient à séparer les comportements de base, des 
comportements dits “nouveaux”, autrement dit l’action de la réaction, ou encore le simple du 
complexe. En effet, si les comportements de base, qui constituent 70% des comportements 
observés, sont tous des réactions simples, rapides, et qui peuvent être réalisés de manière imprévue 
par la simple application d’un outil, tous les comportements dits “nouveaux” (27%) nécessitent une 
anticipation, voire une planification, puisqu’ils consistent à combiner entre eux différents éléments 
(propriétés de l’environnement, outils). 
La figure no. 19, reproduite avec l’autorisation de l’auteur, nous semble parfaitement illustrer cette 
distinction entre le coping de base, et les autres comportements dits “nouveaux”. Cette image, 
introduite par Grigorenko et Sternberg (Grigorenko & Sternberg, 1995) pour représenter la 
différence entre les styles de pensée libéral et conservatif, est commentée par ce qui suit : “Certains 
d’entre nous préfèrent des façons plus traditionnelles de faire les choses, tandis que d’autres 
cherchent à développer de nouveaux moyens.” (Grigorenko & Sternberg, 1995, p. 226).  
Dans le présent contexte, les comportements de base qui ont été appris et exercés durant 
l’entraînement, sont clairement distincts des autres que les adolescents ont du inventer et tester, 
alors qu’ils se trouvaient face à des circonstances qui mettaient en échec ce qu’ils avaient appris 
auparavant. Or, dans le jeu expérimental, à l’instar de ce que montre cette image, si les 
comportements de base sont nécessaires et permettent d’atteindre certains objectifs, leur résultat est 
limité en comparaison avec ce qu’il est possible de réaliser en créant du nouveau.    










Outre cette première distinction importante, les comportements dits “nouveaux” comprennent deux 
types de coping dont les fonctions semblent diamétralement opposées : le coping stratégique et le 
coping de protection. Le coping stratégique, qui représente 16% des observations, comprend des 
comportements qui impliquent soit une modification durable des propriétés de l’environnement, soit 
une réflexion sur la situation. Le coping de protection quant à lui, regroupe des comportements 
(11%) dont la seule utilité est de parer momentanément à la vulnérabilité de l’agent qui représente 
le sujet dans le jeu.  
Ces trois types de coping semblent correspondre à des dimensions fréquemment décrites dans la 
littérature. Ainsi, tandis que le coping de base et le coping stratégique s’apparentent au coping 
d’approche (Seiffge-Krenke, 1995) ou centré sur le problème (Cosway et al., 2000 ; Parker & 
Endler, 1992), le coping de protection semble quant à lui très semblable à l’évitement (Cosway et 
al., 2000 ; Parker & Endler, 1992) ou au retrait (Seiffge-Krenke, 1995).  
VI.1.2 FONCTIONNALITÉ ET LIENS AVEC DES VARIABLES EXTERNES 
Deux scores ont été créés sur la base des comportements observés dans le jeu expérimental, pour 
représenter les deux approches théoriques de la notion de fonctionnalité du coping. 
La proportion entre coping d’approche et coping d’évitement étant considérée comme un indicateur 
de la fonctionnalité du coping (Seiffge-Krenke, 1993; Seiffge-Krenke, 1994), un score de 
confrontation a été calculé, qui correspond à la proportion entre coping de base et coping 
stratégique réunis, par rapport au coping de protection.  
Indépendamment de la question des types de coping, un score d’adaptation a ensuite été calculé 
pour chaque sujet, qui représente sa capacité à produire des comportements considérés comme 
adaptés dans les différentes situations du jeu expérimental.  
L’étude des relations entre ces deux derniers scores, l’usage des différents types de coping, et des 
variables externes au jeu expérimental, a mis en évidence de nombreux liens, dont nous ne 
retiendrons que les principaux.  
Ainsi, ces analyses ont montré que le fait de recourir à du coping stratégique est lié aux deux 
mesures de fonctionnalité sus-mentionnées, c’est à dire au score d’adaptation et au score de 
confrontation. Ce résultat indique que les personnes qui ont souvent recours à des comportements 
dont la particularité est de modifier durablement les propriétés de la situation, se sont montrés plus 
aptes à produire des comportements adaptés dans les différentes situations du jeu, et ont une 
tendance générale à employer plus de comportements d’approche que de comportements 
 201
d’évitement. Notons cependant que le score d’adaptation et le score de confrontation ne semblent 
pas liés entre eux. 
L’intelligence fluide, telle qu’elle est mesurée par l’épreuve du B 53, est significativement liée à 
l’usage du coping stratégique, et aux deux mesures de la fonctionnalité du coping dans le contexte 
expérimental. Autrement dit, les personnes qui ont un score élevé dans cette épreuve, ont plus 
souvent recours à des comportements stratégiques, et ont à la fois la capacité d’adapter leurs 
conduites aux propriétés spécifiques des situations rencontrées, et un coping qui, de manière 
générale, relève bien plus de l’approche que de l’évitement, et qui de ce fait, peut être considéré 
comme fonctionnel.  
Le score de confrontation est quant à lui significativement lié au degré de fonctionnalité du coping 
tel que celui-ci est évalué par le questionnaire de stress et de coping employé parallèlement à la 
situation expérimentale. Ce résultat implique que les adolescents qui, sur la base de ce 
questionnaire, auraient un coping fonctionnel dans la réalité, ont, dans le jeu expérimental 
également, une proportion entre coping d’approche et coping d’évitement qui peut être considérée 
comme fonctionnelle. Notons cependant qu’à titre individuel, les différents types et styles de 
coping, mesurés respectivement dans le jeu expérimental et au moyen de ce questionnaire, 
n’entretiennent que très peu de relations. 
Ces derniers points impliquent que, malgré la spécificité de la méthode que nous avons employée, 
l’attitude générale des sujets n’est pas si différente de ce qu’elle serait, selon leurs dires, face à des 
situations réelles. Cependant, dans le contexte du présent micromonde, le fait d’avoir un coping 
“fonctionnel” ne signifie pas que l’on est capable de s’adapter aux circonstances précises des 
situations.  
Pour cela il faut, d’une part, avoir tendance à agir d’une manière très ciblée en modifiant de manière 
durable les conditions qui sont à l’origine des problèmes rencontrés, et d’autre part, être capable 
tout de même, lors de l’application de ces stratégies, et de celles qui relèvent des autres types de 
coping, de prendre en compte les propriétés du contexte au même moment. Il n’est 
malheureusement pas possible, à ce stade, de savoir si le fait qu’un coping dit fonctionnel n’ait pas 
d’effet sur l’adaptation des individus dans le jeu expérimental, constitue une particularité de ce type 
d’environnement, ou si c’est également le cas dans des situations de la réalité.  
Dans le cadre d’une future étude, il serait donc essentiel de pouvoir approfondir cet aspect, par 
exemple en mesurant le degré de conformité aux règles de comportement décrites par Reicherts 
(Reicherts, 1999). 
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Pour conclure cet abrégé des résultats obtenus, et avant de mettre ces derniers en rapport avec la 
littérature scientifique et de discuter des aspects méthodologies de notre travail, notons encore que 
les garçons du présent échantillon ont eu des scores significativement plus élevés que les filles pour 
ce qui est de l’usage du coping stratégique, et du score d’adaptation. Cette différence de genre 
semble s’expliquer largement par le fait que les garçons aient également obtenu des scores 
significativement plus élevés que les filles à l’épreuve du B 53.  
VI.2  CONSIDÉRATIONS MÉTHODOLOGIQUES ET MISE EN 
PERSPECTIVE 
Tout d’abord, rappelons qu’à notre connaissance, la démarche que nous avons entreprise, et qui 
consiste à étudier le coping au moyen d’un jeu expérimental de type micromonde, constitue une 
innovation, tant auprès des adolescents qu’auprès des adultes.  
Ceci étant, et compte tenu des nombreuses limites méthodologiques liées au fait que la majorité des 
recherches sur le coping sont basées sur le rapport verbal des sujets, notre travail constitue un 
exemple unique, de l’application d’une méthodologie moderne, complexe certes, mais susceptible 
de parer à une grande partie de ces limites. 
Dans la présente recherche, le coping a été étudié selon un plan à mesure répétée (chaque individu 
est confronté à plusieurs situations de stress) imbriqué dans un design inter-individuel (tous les 
individus sont confrontés à cette même série de situations), exactement comme l’a suggéré Lazarus 
(Lazarus, 2001). 
Etant donné que, tant les situations stressantes, que les moyens à disposition sont standardisés, les 
différences inter-individuelles observées sont imputables aux compétences et au fonctionnement des 
individus. Outre ces différents aspects d’ordre général, le jeu expérimental développé dans le cadre 
de ce travail a eu pour avantages que :  
• Les comportements de coping ont été mesurés indépendamment de leurs effets, ce qui 
correspond à la condition émise par Lazarus (Lazarus, 2001; Lazarus & Folkman, 1984 ), 
pour pouvoir évaluer leur adaptabilité.  
• Le coping a pu être observé au cours de différentes sortes de situations stressantes, et les 
comportements observés ont été regroupés en un nombre limité de types, liés notamment à 
leur fonction. 
• L’adaptabilité de chaque comportement de coping, a pu être mesurée séparément pour 
chaque situation, sur la base d’un critère empirique. 
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• Sur cette base, et comme le suggère Matthews (Matthews et al., In press), la capacité des 
individus à employer des comportements adaptés dans chacune des situations rencontrées a 
pu être calculée. 
• Considérant l’ensemble des situations, d’une part, la valeur adaptative de chaque type de 
coping, et d’autre part, la capacité de l’individu à adapter ses comportements au contexte, 
ont pu être comparées relativement à un même critère empirique, afin qu’il soit possible de 
déterminer leurs effets respectifs sur la réussite du sujet dans ce contexte. 
Ceci étant, si la méthodologie que nous avons développée semble à la base, satisfaire différentes 
exigences d’ordre théorique et méthodologique auxquelles de nombreux instruments de mesure ne 
répondent pas, le présent travail a, dès le départ, été très en marge de ce qui se fait 
traditionnellement dans la recherche sur le coping, ce qui lui a valu un statut particulier.  
En effet, s’agissant de la première fois qu’un jeu d’ordinateur de type micromonde est utilisé pour 
étudier le coping, ce travail a été mené dans un but exploratoire, et reste difficilement comparable à 
d’autres mesures, entraînant qu’il est difficile de préciser sa validité externe.  
Aussi, ne s’agissant pas d’un questionnaire, dont la validité interne peut être établie au moyen 
d’indices tels l’Alpha de Cronbach, il est difficile de savoir sur quelle base cette validité peut être 
établie.  
A notre sens, il n’existe donc pas, à ce stade, d’autre mesure de sa validité que la cohérence. Cette 
cohérence doit être recherchée d’une part, entre les différents types de variables propres au jeu 
expérimental (évaluation cognitive, coping, déroulement du jeu), et entre ces données 
expérimentales et des variables externes à ce contexte, et d’autre part, entre l’ensemble de ces 
résultats et la littérature dans ce domaine.  
Dans l’ensemble, la grande majorité des liens qui ont pu être mis en évidence entre ces différents 
types de variables font sens, et sont cohérents avec la littérature sur le coping à l’adolescence, et 
même à l’âge adulte. Cependant, plusieurs points méritent d’être discutés de façon plus détaillée. 
De manière générale, les relations trouvées entre le coping dans le contexte expérimental et tel qu’il 
est mesuré au moyen du questionnaire de stress et de coping sont satisfaisantes : effectivement, si 
les comportements observés dans le jeu paraissent très spécifiques à ce contexte, les fonctions 
autour desquelles ils ont pu être regroupés sont très proches des fonctions principales du coping 
décrites dans la littérature. Aussi, bien qu’aucun lien direct n’ait pu être établi entre les styles de 
coping mesurés par le questionnaire et les types de coping mesurés dans le jeu expérimental, en 
termes de fonctionnalité, ces deux types de mesures se rejoignent, indiquant que les personnes qui 
ont une façon dysfonctionnelle de gérer les situations décrites dans le questionnaire, ont dans le jeu 
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également, trop souvent recours à des comportements de protection, qui semblent équivalents à 
l’évitement ou au retrait. 
Le fait que le coping stratégique se soit avéré plus adapté que les autres types de coping, est 
cohérent avec le parallèle fait entre ce type de conduites observées dans le jeu expérimental, et le 
coping d’approche ou centré sur le problème, qui, lui aussi, est considéré comme adapté de manière 
générale en raison de son association à un meilleur ajustement des adolescents (Compas et al., 
2001) et des adultes (Zeidner & Saklofske, 1996).  
Les différences de genre observées en termes de coping dans le jeu expérimental semblent de 
premier abord, aller dans le sens contraire de ce qui est décrit dans la littérature. Différents auteurs 
ont trouvé, en effet, que les filles ont tendance à recourir plus souvent que les garçons à du coping 
actif et interne, autrement dit à des stratégies centrées sur le problème (Boekaerts, 1996; Kavsek & 
Seiffge-Krenke, 1996). Dans notre contexte, le genre semble avoir eu un effet inverse puisque les 
garçons ont plus souvent eu recours à ce même type de stratégies, et que leur score d’adaptation est 
significativement plus élevé que celui des filles. Plusieurs éléments méritent d’être avancés pour 
tenter d’expliquer ces résultats quelque peu surprenants. 
Premièrement, Kavsek propose que, si les filles ont plus souvent recours à du coping actif que les 
garçons, c’est principalement parce qu’elles ont une tendance générale à rechercher la sympathie 
d’autres personnes, à partager avec elles leurs préoccupations, et à leur demander du réconfort, des 
conseils et de l’aide, quelle que soit la nature du problème rencontré (Kavsek & Seiffge-Krenke, 
1996). Or, dans le jeu expérimental, de tels comportements sont possibles dans une certaine mesure 
(cf. téléphone), mais ils ne constituent pas la grande majorité des comportements qui font partie du 
coping stratégique, alors que, tel qu’il est mesuré par Seiffge-Krenke et Kavsek, le coping actif 
comprend surtout des stratégies de cette sorte (Kavsek & Seiffge-Krenke, 1996; Seiffge-Krenke, 
1994). Ainsi la composante essentiellement sociale du coping actif n’étant pas présente dans la 
même mesure dans le contexte expérimental, il n’y a pas de raison, à priori, pour que les filles 
emploient plus cette forme de coping. 
Deuxièmement, après que des liens aient été trouvés entre le coping stratégique et l’intelligence 
fluide, et ayant vu que le genre a eu un effet significatif sur cette dernière en faveur des garçons, 
nous avons pu constater qu’une fois contrôlé l’effet de l’intelligence sur l’utilisation du coping 
stratégique, il ne restait plus aucun effet imputable au genre. Autrement dit, à intelligence égale, les 
filles et les garçons ont eu recours au coping stratégique dans la même mesure. Ceci montre que, 
même si dans le contexte expérimental, le coping stratégique est moins basé sur une composante 
sociale que le coping actif tel qu’il est défini dans le modèle de Seiffge-Krenke, cet élément ne 
semble pas être à l’origine des différences de genre observées en termes de coping stratégique.   
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Cela étant, notons que les différences de genre que nous avons trouvées au B 53 semblent 
cohérentes avec la littérature dans le domaine de l’intelligence, et il se pourrait fort bien que, si les 
hommes et les femmes diffèrent en termes d’aptitudes cognitives et de styles cognitifs, ces 
différences aient également influencé le coping dans notre contexte expérimental.   
Halpern note en effet que, malgré une certaine variabilité dans le temps et selon les tests employés, 
les hommes ont régulièrement des performances supérieures à celles des femmes, tant dans des 
tâches faisant appel à des aptitudes visuo-spatiales et spatio-temporelles, que dans des épreuves 
portant sur les aptitudes numériques (Halpern, 1992). Il se pourrait donc fort bien, et c’est la notre 
troisième tentative d’explication, que les liens qu’entretiennent le coping dans le jeu expérimental 
avec le score d’intelligence fluide, proviennent justement de cette composante visuo-spatio-
temporelle, présente à la fois dans le jeu d’ordinateur et dans le B 53, et qui aurait entraîné une 
supériorité des garçons dans les deux contextes.   
Par ailleurs, Halpern remarque aussi que les femmes ont systématiquement des résultats inférieurs à 
ceux des hommes dans les épreuves pour lesquelles le temps est limité, et pour expliquer cette 
différence, elle émet l’hypothèse que les femmes sont de manière générale plus prudentes, et 
prennent plus de temps à sélectionner une réponse (Halpern, 1992). Ces éléments paraissent très 
proches de la notion de réflexivité (vs. impulsivité) (Ancillotti, 1985; Kagan, 1964; Messer, 1976), 
définie par une tendance à prendre plus de temps et à faire moins d’erreurs lors de la résolution de 
problèmes dans des conditions d’incertitude, les personnes réflexives étant également plus 
anxieuses à l’idée de commettre des erreurs (Messer, 1976). Selon ce dernier auteur, lorsque des 
différences de genre sont trouvées, elles vont toujours dans le même sens, à savoir que les femmes 
sont plus réflexives et les hommes plus impulsifs (Messer, 1976).   
Les arguments de Halpern et de Messer nous semblent intéressants car, bien que le temps ne soit 
pas limité dans le jeu expérimental, l’urgence des situations rencontrées fait qu’il est nécessaire de 
prendre des décisions rapides. Un quatrième élément hypothétique peut donc être avancé pour tenter 
d’expliquer les différences de genre observées en termes de capacité d’adaptation. Selon cette 
hypothèse, les garçons auraient été plus rapides à analyser le contexte et à agir en fonction de celui-
ci, entraînant une meilleure capacité d’adaptation que les filles dans le jeu expérimental.  
Enfin, une dernière hypothèse peut être avancée pour expliquer le fait que les garçons aient eu 
recours plus souvent que les filles au coping stratégique. Cette hypothèse fait appel à la notion de 
dépendance – indépendance à l’égard du champ visuel (DIC) (Huteau, 1987; Witkin, Oltman, 
Raskin, & Karp, 1971), décrite aussi en termes de différenciation par rapport à l’environnement 
(Huteau, 1987). Il semblerait, au vu de la littérature, que les garçons soient systématiquement plus 
indépendants à l’égard du champ (Huteau, 1987) ce qui, dans le cadre du jeu expérimental, pourrait 
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expliquer qu’ils aient réalisé plus de comportements stratégiques, dont la particularité est qu’ils 
constituent une combinaison d’actions plus simples, apprises dans un contexte différent 
(l’entraînement) mais qui, réalisées conjointement, permettent de résoudre des problèmes nouveaux.  
Au vu de ces dernières hypothèses, il serait important, dans une future recherche, de pouvoir 
approfondir les liens entre le coping dans ce type de contexte expérimental, et les différents styles et 
aptitudes cognitives discutés ci-dessus.  
En attendant cela, les liens trouvés entre l’intelligence fluide et le coping dans ce contexte 
comptent, à notre avis, parmi les plus importants qui aient été mis en évidence lors de cette étude. 
Ces liens font sens, ils impliquent que l’intelligence fluide est liée à la capacité des individus, d’une 
part, à utiliser des stratégies de coping qui visent à résoudre le problème à sa base, et d’autre part, 
au fait de ne pas avoir recours excessivement à des stratégies de retrait ou d’évitement.  
Alors que Zeidner avait émis plusieurs hypothèses relatives aux effets que pourrait avoir 
l’intelligence sur le coping (Zeidner, 1995), cet auteur a aussi relevé que de tels liens n’ont jusqu’ici 
pas été trouvés, et peut être pas même recherchés. Si plusieurs auteurs se sont intéressés aux liens 
entre le coping et l’intelligence émotionnelle (Ben Zur, 1999; Salovey, 1999 ), il semble donc que le 
coping n’ait pas été mis en relation avec d’autres aspects plus “classiques” de l’intelligence comme 
l’intelligence fluide.  
Dans la présente étude, en plus des liens significatifs observés entre le coping et l’intelligence 
fluide, cette dernière s’avère liée tendanciellement à la confiance en soi et à la satisfaction, et 
tendanciellement aussi, mais négativement, au nombre d’émotions négatives rapportées. Ces 
différents résultats semblent également aller dans la même direction que les hypothèses de Zeidner 
(Zeidner, 1995), selon lesquelles l’intelligence rendrait les individus moins susceptibles au stress.   
Rappelons par ailleurs, que les scores obtenus au moyen du B 53 n’entretiennent aucun lien avec le 
coping tel qu’il est mesuré par le questionnaire de stress et de coping, alors qu’il s’agit des mêmes 
sujets, et que la fonctionnalité du coping dans le jeu, et telle qu’elle est mesurée par le 
questionnaire, sont significativement liées. 
Ceci étant, on pourrait penser qu’il s’agit d’une particularité des micromondes, à savoir que 
l’intelligence jouerait un rôle important dans les conduites que les sujets mettent en œuvre face à ce 
type de simulations. Seulement, parmi les auteurs qui ont employé des micromondes dans la 
recherche en psychologie, la plupart déplorent justement une grande difficulté, et pour quelques-uns 
uns d’entre eux une totale impossibilité même, à mettre en valeur des liens entre le comportement 
dans cet environnement, pourtant très variable d’un individu à l’autre, et des données externes à ce 
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contexte, comme par exemple des tests d’intelligence ou de personnalité (Brehmer & Doerner, 
1993; Funke, 1988).  
Un de ces auteurs relève même que, lors d’une condition “transparente”, dans laquelle toutes les 
relations existant entre les différentes variables de la simulation sont expliquées au sujet, des liens 
ont tout de même été trouvés avec un test de QI (Funke, 1988). Mais une telle condition 
“transparente”, implique que le sujet peut, avant d’agir, anticiper les effets exacts de chacune de ses 
actions sur les différents paramètres de la situation. Or, le but même des micromondes est de 
simuler la complexité des situations de la réalité et le fait que celles-ci ne sont justement pas 
“transparentes”. Pour cet auteur donc, ces liens remettent en cause la validité des tests 
d’intelligence, au lieu d’établir celle de la situation expérimentale en question (Funke, 1988). 
Cependant, puisqu’il n’est pas une telle “transparence” dans le jeu expérimental, nos résultats, s’ils 
venaient à être confirmés lors d’une prochaine étude, montreraient qu’il est possible de trouver des 
liens entre le comportement des individus dans le cadre d’un micromonde, et leurs performances 
lors d’un test d’intelligence. Un tel résultat serait susceptible d’entraîner une remise en question de 
l’explication, fournie par les auteurs cités ici, pour justifier l’absence de liens entre leurs données 
expérimentales et des mesures plus traditionnelles de l’intelligence.  
A notre connaissance, la relation mise en évidence ici entre le coping et l’intelligence, représente 
donc une première, tant dans le domaine du coping à l’adolescence, que dans le domaine de la 
résolution de problèmes complexes, telle que celle-ci est étudiée au moyen de ce type 
d’environnement.  
Il serait intéressant de pouvoir approfondir ce lien, pour voir, notamment, si c’est bien l’intelligence 
fluide qui est liée au coping, ou s’il s’agit d’une composante plus spécifique, telle certaines 
aptitudes discutées plus haut, ou encore telle la mémoire de travail.  
À ce propos, notons que selon Carpenter et Just (Carpenter & Just, 1990), une part importante de ce 
qui est mesuré par les matrices de Raven (Raven et al., 1998) a trait à la capacité des individus à 
générer et à garder en mémoire plusieurs objectifs intermédiaires lors de la résolution d’un 
problème. Or, dans le contexte expérimental, les comportements compris dans le coping stratégique 
se distinguent des autres par le nombre important d’éléments que le sujet doit considérer 
simultanément entre le moment de leur planification et le moment de leur réalisation.  
De même pour produire des comportements qui soient adaptés aux circonstances des situations, le 
sujet doit prendre en compte plusieurs aspects du contexte, et les garder en mémoire au fur et à 
mesure qu’il agit. Au vu de cela, il se pourrait donc fort bien que la mémoire de travail explique une 
part importante de la variance observée en termes de coping stratégique et de capacité d’adaptation 
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dans le jeu expérimental, ce qui contribuerait aussi à expliquer les liens mis en évidence entre ces 
scores de coping, et l’intelligence fluide.  
Mais, si comme nous l’avons vu jusqu’ici, la grande majorité des liens qui ont pu être mis en 
évidence dans ce travail entretiennent une certaine logique, ils sont tempérés par un nombre bien 
plus important de non-liens, ou de liens non significatifs.  
Ainsi par exemple, bien que l’évaluation cognitive soit considérée comme fortement liée au 
processus de coping (Lazarus & Folkman, 1984), et même si les liens qui ont été trouvés entre ce 
processus et quelques aspects de l’évaluation cognitive sont tout à fait cohérents, ces derniers sont 
faibles et minoritaires.   
Etant donné que les adolescents rapportent un vécu émotionnel tout à fait cohérent avec la nature 
des situations présentées, l’absence de lien entre le stress provoqué dans ce contexte, et externe à 
celui-ci ne devrait pas remettre en question la qualité de cette manipulation pour la présente 
expérience. A l’avenir cependant, il serait utile de mesurer des indices physiologiques liés au stress 
(rythme cardiaque (ECG), présence de cortisol dans la salive, conductance de la peau, tension 
musculaire (EMG), etc.), afin de vérifier plus précisément l’intensité du stress perçu dans ce 
contexte, et, dans la mesure du possible, de pouvoir comparer celle-ci à des mesures prélevées lors 
de situations de stress extérieures au laboratoire. A titre d’exemple, le degré de stress perçu par les 
adolescents dans des situations de la vie quotidienne, pourrait être évalué par la méthode d’auto 
observation développée par des auteurs comme Reicherts et Perrez (Perrez et al., 1998; Reicherts, 
1999). 
Aussi, dans le cadre d’une recherche future, il serait nécessaire d’une part, de mesurer les 
comportements des adolescents à plusieurs reprises, face à un jeu expérimental similaire, dont le 
scénario serait légèrement modifié entre les deux passations, mais où les moyens à disposition 
resteraient les mêmes, ce qui permettrait de mesurer la fidélité test-retest de cette méthode. D’autre 
part, il serait important d’administrer le présent jeu expérimental à une population d’adolescents 
plus conséquente, voire à différents types de populations, afin qu’il soit possible de répliquer la 
structure des données trouvée dans la présente étude. Ces deux objectifs pouvant chacun faire 
l’objet d’un travail de thèse à part entière, il ne nous a pas été possible de les réaliser dans le cadre 
du présent travail. 
Si les résultats de cette étude demandent encore à être répliqués avant de pouvoir être généralisés à 
d’autres contextes, ils ont néanmoins le mérite d’ouvrir la discussion sur des questions 
fondamentales pour la recherche sur le coping.  
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Mais avant d’aborder ces questions, il convient de préciser que l’ensemble des résultats discutés ici, 
s’ils ont toute leur importance, ont une validité qui est limitée, en raison notamment des éléments 
suivants : 
Tout d’abord, notre étude ne compte que 48 adolescents, ce qui a entraîné que, lorsque nous avons 
cherché à établir une typologie de ces sujets, sur la base de l’usage qu’ils font des différents types 
de coping, deux des trois groupes ainsi mis en évidence comptent moins de dix sujets.  
La répartition des individus dans ces groupes semble toutefois intéressante : il paraît possible en 
effet que, dans un groupe d’individus tout-venant, la majorité d’entre eux ait une façon relativement 
banale voire “normale” (au sens de la norme) de faire face aux situations de stress, et qu’aux 
extrêmes, deux groupes minoritaires soient caractérisés l’un, par un coping particulièrement créatif 
et efficace, et l’autre, par des comportements qui pourraient tendre vers un dysfonctionnement.  
Il serait intéressant de pouvoir répliquer le résultat de cette classification auprès d’un échantillon 
plus important afin de voir si ces proportions se retrouvent. Cependant, dans la présente étude, cette 
typologie peut difficilement être utilisée pour avancer des hypothèses sur le fonctionnement propre 
aux individus de chacun des groupes ainsi mis en évidence, c’est pourquoi elle n’a pas été reprise 
dans cette discussion. 
Une autre limite importante de ce travail réside dans le fait que les scores qui ont été à plusieurs 
reprises mis en relation les uns avec les autres, ne sont en principe, pas complètement indépendants 
puisqu’ils ont été construits, au moyen de procédures indépendantes certes, mais sur la base des 
mêmes observations.  
Dans une future recherche, on pourrait par exemple imaginer que, si les sujets sont confrontés à un 
nombre plus important de situations, les conduites observées dans une partie de ces situations 
pourraient être utilisées pour créer un score d’adaptation, et les conduites observées dans d’autres 
situations comparables seraient utilisées pour calculer un score de confrontation. Ainsi ces 
différents scores ne seraient pas basés sur les mêmes observations, ce qui rendrait ces deux 
variables  plus indépendantes.  
À plusieurs reprises, lors de ce travail, nous avons opté pour une analyse qualitative des relations 
entre les comportements observés, ou entre différentes variables. Ainsi, par exemple, pour définir 
des comportements adaptés dans chacune des situations, nous n’avons pas calculé une corrélation 
entre chaque comportement et le nombre de pertes, de crainte de devoir écarter des analyses tous les 
comportements qui auraient été réalisés une seule fois ou très rarement.  
Dans le même ordre d’idée, l’analyse de clusters qui a permis de mettre en évidence une typologie 
des comportements, a été réalisée sur des variables binaires de type présence-absence, faisant ainsi 
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abstraction de la fréquence à laquelle chacun de ces comportements a été réalisé par chaque sujet. 
Mais si nous avons choisi cette façon de faire, c’est parce que nous avions l’idée qu’un 
comportement qui n’a été réalisé qu’une seule fois peut être tout à fait intéressant et adapté, et il 
nous aurait paru regrettable de devoir laisser de côté tous ces comportements rarissimes et souvent 
extra-ordinaires.  
Cependant, nous ne sommes pas sans savoir que, si nous avions pris en compte l’aspect quantitatif 
de ces variables, nos résultats auraient peut-être été moins spécifiques, mais plus significatifs. A 
l’avenir donc, il serait important, en sus de ce qui a déjà été fait, de mener des analyses sur la base 
de données quantitatives, afin de comparer les différents résultats obtenus au moyen de ces deux 
méthodes.  
Pour terminer avec les limites de notre travail, notons que les adolescents qui ont participés à notre 
recherche ont été recrutés dans le cadre du projet FNRS décrit en annexe no. 10, et dont la nature a 
probablement biaisé largement la représentativité de notre échantillon. Du fait que les adolescents et 
leurs deux parents devaient être d’accord de participer et de s’impliquer beaucoup dans cette étude, 
d’une part, les familles monoparentales étaient exclues de cette recherche, et d’autre part, nous 
pouvons émettre l’hypothèse que seules les familles qui bénéficient d’une assez bonne entente entre 
leurs membres se sont portées volontaires. Ces différents éléments font que nous ne pouvons pas 
prétendre que ce groupe d’adolescents est représentatif des jeunes de cet âge à Genève et en Suisse 
Romande, à l’avenir il serait donc aussi important de répliquer cette étude auprès d’une population 
plus variée d’adolescents. 
En dépit de ces limites, nous sommes tentés de dire que les résultats de la présente recherche,  
semblent, somme toute, relativement satisfaisants. Si, comme cela semble caractéristique des 
recherches menées avec des micromondes, on relève beaucoup de non-liens avec des variables 
externes à ce contexte, les comportements de coping observés font sens, et entretiennent quelques 
liens, peu nombreux certes, mais qui sont tout à fait cohérents avec les autres variables, et avec les 
descriptions du coping qui se rapportent à des situations de la réalité. Nous pensons que deux 
éléments essentiels sont à retenir de la présente étude.  
Premièrement, celle-ci a montré qu’il est possible de développer de nouvelles méthodologies plus 
complexes, et qui sont censées être plus proches de la réalité, que les outils de mesure traditionnels. 
De telles méthodologies permettent à la fois de parer aux différentes limites propres à l’usage du 
rapport verbal comme unique source d’information, et de satisfaire les conditions d’une mesure qui 
soit rigoureuse d’une part, et cohérente avec les différentes conceptions théoriques du coping 
d’autre part.  
 211
Deuxièmement, le fait de mesurer le coping in situ, a donné lieu à des informations qui n’avaient 
pas pu être mises en évidence auparavant, et qui méritent d’être approfondies. Nous pensons tout 
particulièrement ici au lien entre le coping et l’intelligence, et au fait que les deux mesures de la 
fonctionnalité n’entretiennent pas de relation.  
Ces deux éléments laissent espérer qu’à moyen terme, le recours à une méthodologie de ce type 
devrait nous permettre d’en savoir plus sur le coping des adolescents, et probablement aussi sur 
celui des adultes. À ce point de la discussion, et comme annoncé plus haut, il nous semble 
nécessaire d’aborder deux questions fondamentales, qui découlent directement des résultats de notre 
recherche.  
VI.3  RÉFLEXIONS SUR LE FOND  
Tout d’abord, étant donné les liens mis en évidence entre l’intelligence fluide et le coping, tel qu’il 
est mesuré dans ce contexte, il semble nécessaire de se demander si ce que nous avons mesuré au 
moyen de la présente méthode expérimentale, est bien du coping.  
En effet, si comme nous l’avons vu plus haut, ce qui ressort de nos données est que le coping 
stratégique joue un rôle prédominant dans la capacité des sujets à faire face aux situations 
rencontrées, et si l’usage de ce type de comportements semble largement lié à l’intelligence fluide 
telle qu’elle peut être mesurée au moyen du B 53, il paraît légitime de se demander si réellement 
nous avons mesuré quelque chose de différent, ou si ce que mesure le jeu est équivalent à ce qui est 
mesuré dans cette épreuve.  
À notre avis, il y a peu de doutes sur le fait que dans ce qui est mesuré au moyen du jeu, 
l’intelligence fluide joue un rôle important, comme c’est probablement le cas aussi pour les 
micromondes destinés à étudier la résolution de problèmes complexes.  
En ce sens, on pourrait dire que le présent jeu expérimental est une mesure parmi d’autres de 
l’intelligence fluide, ou de la capacité des individus à résoudre des problèmes. De la même manière 
on peut penser que certaines épreuves cognitives, destinées à mesurer l’intelligence fluide ou la 
résolution de problèmes, pour autant qu’elles soient assorties d’une contrainte temporelle, mesurent 
probablement aussi une part de coping. Il semble donc légitime de penser qu’il y a un 
chevauchement entre ce qui est mesuré par de telles épreuves cognitives, par les micromondes 
développés pour mesurer la résolution de problèmes complexes, et le jeu expérimental conçu dans 
le cadre de notre travail.  
Mais précisons que même pour les épreuves cognitives destinées à mesurer l’intelligence fluide ou 
la résolution de problèmes, et qui, à l’instar des micromondes employés pour l’étude de la 
 212
résolution de problèmes complexes, sont dotées d’une contrainte temporelle, le stress qui en fait 
partie est un élément que le sujet ne peut pas maîtriser.  
Ainsi, on pourrait dire que dans ces épreuves l’individu est limité dans le temps pour compléter la 
tâche, ce qui très probablement induit un certain degré de stress, mais ce stress n’est généralement 
ni mesuré ni pris en compte, et l’objet de l’analyse ne réside pas dans la façon qu’a le sujet d’y faire 
face. Plutôt, on mesure la capacité de fonctionnement de l’individu dans une telle condition de 
stress.  
Dans le jeu expérimental que nous avons développé, non seulement il s’agit d’un environnement 
complexe et stressant de façon inhérente, comme c’est le cas aussi des autres micromondes, mais en 
plus de cela, les problèmes mêmes que les sujets doivent gérer ont été conçus de manière à induire 
des émotions spécifiques, tout en simulant, autant que possible, les caractéristiques de différentes 
sortes de stresseurs que les adolescents rencontrent dans leur vie quotidienne.  
Ainsi, non seulement l’environnement est dynamique, opaque et complexe, mais en plus, le sujet 
doit poursuivre des objectifs conflictuels, et trouver des solutions nouvelles à des problèmes qui 
mettent en échec ce qu’ils ont appris jusque-là, tout en recevant des messages plus ou moins 
agréables de la part de l’ange gardien. Mais surtout, ce qui fait la différence entre notre jeu 
expérimental et d’autres tâches destinées à mesurer l’intelligence fluide ou la résolution de 
problèmes complexes, c’est que dans ce contexte, dans toutes les situations, le joueur dispose de 
moyens qui, s’il les met en place, lui permettent de réduire le degré de stress auquel il est confronté. 
Aussi, notre analyse porte précisément sur la nature des comportements mis en place, et non pas 
uniquement sur un critère de réussite comme le score final par exemple.  
En ce sens, nous pensons que oui, le jeu expérimental développé dans ce travail mesure 
probablement certains aspects de l’intelligence fluide ou de la résolution de problèmes, mais d’une 
part, le vécu émotionnel du sujet est pris en compte, et d’autre part, nous analysons la nature des 
efforts mis en œuvre par les individus pour réduire l’intensité du stresseur, et non pas leur capacité 
de réfléchir malgré ces derniers. 
Ceci étant, une deuxième question se pose, à laquelle nous ne pouvons pas répondre sur la base de 
cette étude, mais qui mériterait néanmoins d’être approfondie, tant par les chercheurs du domaine 
du coping, que par ceux qui étudient le fonctionnement cognitif, et si possible de concert.  
Si effectivement il semble qu’il y ait un recoupement important entre ce qui est mesuré dans des 
épreuves d’intelligence fluide, de résolution de problèmes, complexes ou non, et dans un jeu 
expérimental comme le nôtre où nous considérons que ce qui est mesuré est du coping, alors il 
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convient de se demander quels sont les mécanismes qui sont sous-jacents à ces différents concepts, 
et est-ce que certains d’entre eux sont communs à ces différents construits. 
Comme nous l’avons vu plus haut, la mémoire de travail joue un rôle important dans l’intelligence 
fluide telle que celle-ci est mesurée par des épreuves du type de celle qui a été employée ici. Si dans 
une future étude, il était montré que la mémoire de travail joue aussi un rôle important dans le fait 
de recourir à des comportements stratégiques, il est probable que ce concept explique une partie des 
liens mis en évidence dans la présente étude. Mais il est encore plus probable qu’il ne s’agisse pas 
du seul processus en cause, et qu’un certain recoupement existe entre l’ensemble des mécanismes 
qui sont sous-jacents au coping, et l’ensemble de ceux qui sous-tendent l’intelligence fluide.  
À l’avenir il serait donc important de pouvoir traiter cette question en utilisant, parallèlement à un 
même type de jeu expérimental, des épreuves destinées à mesurer différentes capacités cognitives 
plus spécifiques, supposées jouer un rôle dans l’intelligence fluide et dans la capacité des individus 
à résoudre des problèmes, mais aussi dans leur capacité à s’adapter aux circonstances des situations 
de stress qu’ils rencontrent au quotidien. Nous pensons qu’une fois de telles études réalisées, la 
recherche tant sur le coping que dans le domaine de l’intelligence et de la résolution de problèmes, 
aura fait un grand pas en avant. 
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VI.4   PERSPECTIVES POUR LE FUTUR 
Le présent travail de thèse constitue un tout premier pas vers l’utilisation d’une méthodologie 
d’avenir, qui gagnerait à être appliquée plus largement à la recherche sur le coping, mais aussi à 
d’autres domaines de la recherche en psychologie. Cependant, avant d’élargir le champ 
d’application de cette méthode, et comme déjà mentionné plus haut, il est nécessaire, dans un 
premier temps, d’approfondir sa validité.  
Dans ce but, et étant donné les premiers résultats de notre étude, nous pensons que les liens trouvés 
entre les données expérimentales, et d’autres, externes à ce contexte, devraient être explorés de 
manière plus approfondie, notamment en ayant recours à une variété de mesures qui, idéalement, ne 
devraient pas être basées exclusivement sur le rapport verbal des individus.  
Parallèlement à cela, il semble essentiel de voir si les différents résultats de cette expérience 
peuvent être répliqués, d’une part, auprès d’un échantillon plus grand, et d’autre part, auprès de 
populations diverses.  
Ainsi, à l’instar de la démarche entreprise par Kavsek, qui consistait à voir si la structure sous-
jacente aux stratégies de coping était la même auprès de différents groupes d’âge (Kavsek & 
Seiffge-Krenke, 1996), différentes populations pourraient être comparées relativement à la structure 
qui émerge de leurs conduites. A titre d’exemple, de telles comparaisons pourraient être menées 
entre les filles et les garçons ou les hommes et les femmes, entre les adultes et les adolescents, entre 
des groupes constitués de sujets tout-venant et des populations “cliniques”  diverses, etc.  
Ceci étant dit, nous allons, pour conclure, évoquer deux domaines auxquels il nous semble que 
notre jeu expérimental pourrait être appliqué une fois sa validité confirmée.  
Le premier champ d’application d’une telle méthode serait le domaine de 
l’évaluation psychologique : soit à titre diagnostic, soit dans le cadre de procédures d’embauche, de 
sélection, ou d’orientation, un tel setting expérimental permettrait, s’il était écourté, d’observer et de 
mesurer les comportements de coping réels des individus, sans devoir passer par leur rapport verbal, 
et de les comparer aux conduites d’autres individus face à une même situation. A titre d’exemple, 
une telle méthode pourrait être employée à des fins de prévention, ou de dépistage, auprès de 
populations dites “à risques”. 
Le deuxième champ d’application d’un tel jeu expérimental serait l’éducation, ou l’entraînement du 
coping, dans une optique thérapeutique ou de remédiation, afin que le sujet acquière une façon plus 
adaptée de gérer les situations stressantes qu’il rencontre.  
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Dans le domaine de la résolution de problèmes complexes, des jeux d’ordinateurs de type 
micromonde ont déjà été utilisés dans un but similaire, et quelques cas ont été décrits. Les auteurs 
ont relevé d’une part, qu’à force d’être confronté à un même jeu expérimental, et sans pour autant 
s’en rendre compte, un sujet avait peu à peu adapté ses stratégies aux propriétés du contexte 
(Gonzalez & Cathcart, 1995). D’autre part, il semblerait que les capacités acquises dans un tel 
contexte soient souvent transférées directement à des activités de la vie quotidiennes (Porter, 1995), 
indiquant que malgré la particularité de ce type d’environnement, les sujets sont susceptibles 
d’exporter ce qu’ils y apprennent à d’autres contextes. 
Le développement de cette méthodologie, si elle n’en est qu’à ses débuts, pourrait donc trouver son 
utilité, non seulement dans la recherche en psychologie, mais peut être aussi dans un domaine plus 
appliqué, en milieu professionnel ou clinique.  
La recherche que nous avons menée s’inscrit de ce fait dans une démarche plus large, qui, fondée 
sur la théorie, et en ayant recours à des méthodes à la fois modernes et scientifiques, devrait 
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Annexe no. 1 : L’interface du GAME 
 
A partir du fonctionnement de base du GAME décrit au chapitre méthode, tous les paramètres 
qui régulent le déroulement du jeu sont spécifiés par le chercheur au moyen de trois types 
d’entrées ou d’input, tandis que l’ensemble des données codées et enregistrées pendant le 
déroulement de chaque jeu expérimental sont résumées en quatre formes d’output. 
I. LES TROIS TYPES D’INPUT 
 Ces trois types d’input constituent les différents niveaux de l’interface au moyen duquel le 
chercheur créé son propre jeu expérimental, et communique au programme les spécificités de 
son déroulement.  
Le fichier « set up » 
Il s’agit d’un fichier directeur au sens où la lecture des paramètres définis dans ce fichier 
guide le déroulement du jeu dans sa totalité. Dans ce document le chercheur définit 
l’ensemble des fichiers et des sous programmes (questionnaires, messages, représentations 
graphiques) qui seront appelés au cours du jeu. Il spécifie également une série de critères liés 
à des modalités de fonctionnement global, comme par exemple le nombre de niveaux, la 
vitesse du jeu, le nombre et le type d’ennemis, le nombre de vies en réserve, le nombre 
d’outils que le joueur peut conserver dans son réservoir, la durée des modes d’action des 
différents outils, la présence de modes particuliers, la présence ainsi que les modalités 
d’action des personnages, le moment auquel les différents questionnaires seront présentés au 
sujet, etc. 
L’éditeur graphique « pedit » 
Il s’agit d’un logiciel intégré au GAME et qui permet sur la base de schémas généraux (taille, 
contours, etc.), de créer des représentations graphiques originales pour chaque labyrinthe, 
chaque personnage et ennemi, chaque outil ou objet. Par exemple, lors de la définition 
graphique du labyrinthe, le chercheur a la possibilité de disposer les murs et les différents 
objets en fonction de ses objectifs de recherche. Ensuite, dans le fichier set up ce dernier 
définit pour chacun des niveaux, quel sera le labyrinthe utilisé, de même qu’il spécifie pour 
chaque objet ou personnage quelle en sera la représentation graphique.  
Un éditeur de textes  
Celui-ci permet au chercheur de rédiger tous les textes ou messages que le sujet reçoit au 
début et à la fin du jeu et de chaque niveau, ainsi que lors de conditions ou/ et de situations 
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particulières prédéfinies. C’est aussi au moyen de ce logiciel que le chercheur définit le 
format des questionnaires automatisés (type des questions et des réponses possibles), et en 
rédige le contenu. Tant pour les messages que pour les questionnaires, c’est dans le fichier set 
up que le chercheur précise à quel moment du jeu ou dans quelles conditions particulières 
quel questionnaire ou quel message doit être présenté au sujet.  
Après cette description de la façon dont le chercheur dicte au programme les spécificités du 
déroulement de son propre jeu expérimental, voici une présentation de la manière qu’a ce 
programme d’enregistrer et de restituer au chercheur les données relatives au jeu pour chaque 
participant. 
II. LES QUATRE TYPES D’OUTPUT  
Un des avantages du GAME se situe dans le fait que tout ce qui se passe dans le jeu, est codé 
et enregistré automatiquement. Toutes ces données sont ensuite restituées au chercheur qui 
dispose alors de quatre types d’output, chacun correspondant à un fichier différent, et dont la 
taille peut aller jusqu’à plusieurs dizaines de pages pour un seul sujet. 
Tout d’abord, un code de trois chiffres est attribué à chaque participant. Puis, pour chacun 
d’entre eux, le GAME fournit automatiquement quatre types de fichiers de données : les 
fichiers avec extension *.qdt (* = code du sujet) qui comportent les réponses du sujet à 
chacun des questionnaires automatisés, le fichier avec l’extension *.txt qui contient la 
signature de l’expérience, le fichier avec l’extension *.dat comportant les données 
événementielles du jeu, et le fichier *.sit qui relate des positions du sujet et des différents 
ennemis tout au long du jeu, et pour chaque code temporel où un événement a été enregistré. 
Il nous paraît utile de fournir quelques détails sur le format des fichiers *.dat et sur le principe 
de codage par “sound events”. 
Fichiers *.dat  et “sound events”  
Le système de codage par “sound events” consiste à attribuer à chaque événement susceptible 
d’avoir lieu dans le jeu un son (qui peut aussi être muet), et un numéro. Si les sons permettent 
au joueur de repérer certains événements (comme par exemple la fin imminente d’un mode 
particulier, l’apparition d’un ennemi sur le labyrinthe, etc.), dans le fichier *.dat, pour chacun 
de ces événements une ligne est écrite. Cette ligne contient le code temporel auquel 
l’événement a eu lieu, le numéro de l’événement en question, ainsi que certaines informations 
complémentaires qui dépendent du type d’événement (par exemple pour l’événement  
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“message” un code apparaît qui renseigne le chercheur sur le type spécifique du message qui 
est apparu). Ce système de codage permet d’enregistrer l’ensemble des événements qui 
constituent le déroulement du jeu, et ceci dans un ordre chronologique particulièrement 
précis.  
Extrait d’un fichier *.dat 
V  00:01:50:19 =        1    1   @  -  -  -  -  -  -   0   Ý   15   13   328    299 
V  00:01:51:00 =        1    1   @  -  -  -  -  -  -   0   Ý   14   13   304    299 
V  00:01:51:04 =      68    1   @  -  -  -  -  -  -   0   Ý   13   13 
V  00:01:51:06 =        1    1   @  -  -  -  -  -  -   0   Ý   13   13   299    280 
V  00:01:51:12 =        1    1   @  -  -  -  -  -  -   0   Ý   13   12   299    256 
V  00:01:51:18 =        1    1   @  -  -  -  -  -  -   0   Ý   13   11   299    232 
V  00:01:51:22 =      71    1   @  -  -  -  -  -  -   0   Ý   13   10 
V  00:01:51:24 =        1    1   @  -  -  -  -  -  -   0   Ý   13   10   323    227 
V  00:01:52:04 =      70    1   @  -  -  -  -  -  -   0   Ý   14   10 
a   b                            c    d        e  f  g h  i  j    k    l     m      n      o      p         
 
Légende : 
a = origine du code temporal (ordinateur versus enregistreur vidéo); 
b = code temporel; 
c = “sound event” : événement codé par un son : (0 – 99) : en voici quelques exemples 
seulement : 1 = food-sound = l’agent récolte un “food-point” ; 5 = apparition d’un bonus ; 11 
= victoire de l’agent sur un ennemi standard ; 15 = apparition d’un message de l’ange 
gardien ; 19 = contact avec “Janus gentil” qui donne de la force à l’agent ; 25 = récolte d’un 
risk; 44 = application d’un téléphone ; 47 = entrée en lieu sûr ; 65 = l’agent jette à la poubelle 
un outil telephone; 78 = l’agent modifie la présélection d’un outil; 83 = fin du mode force; 
etc. 
d = niveau de jeu en cours ; 
e - j : outils contenus dans le réservoir à outils ;                         
k = position dans le réservoir à outils, de celui qui est sélectionné au même moment ; 
l et  m : position du joueur : coordonnées (x,y) ; 
n – p : informations complémentaires relatives à certains événements spécifiques: exemple: 
lors du sound event no. 15 = message de l’ange gardien, est précisé le type de message 
spécifique ; 
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Pour compléter les données enregistrées directement tout au long du jeu et en faciliter 
l’analyse, un programme a été développé récemment qui permet la reconstitution du jeu et la 
création d’un fichier de synthèse, le fichier *.mes ; c’est précisément sur la base des fichiers 
*.dat et *.mes que l’analyse contextuelle des données (décrite dans le chapitre méthode) a été 
effectuée.  
TRACES et fichier *.mes :   
En plus des quatre formes d’output présentées ci-dessus, TRACES (Wehrle, 1999) en fournit 
un cinquième type : les fichiers *.mes. Ce fichier synthétise les informations des fichiers *.dat 
et *.sit. Par opposition au fichier dat qui fait part d’événements, le fichier mes contient des 
variables d’état : certaines de ces variables représentent un mode particulier de 
fonctionnement comme le mode force ou le mode protection, ou encore la présence du joueur 
dans un lieu sûr par exemple, tandis que d’autres variables constituent une mesure portant sur 
un aspect situationnel spécifique, comme par exemple la distance actuelle entre le sujet et le 
plus proche des ennemis, le nombre d’ennemis directement accessibles, l’outil sélectionné, 
etc. Deux de ces variables résument la situation en termes de risques:  
Danger : Compte tenu du mode de fonctionnement présent du joueur, et des ennemis 
directement accessibles face auxquels le sujet est momentanément vulnérable, cette mesure 
est une addition de tous les ennemis potentiellement dangereux trouvés entre le sujet et n 
intersections autour de lui, divisé par n, donc normalisé et indépendant de n. Plus le danger 
est grand plus le sujet est dans une situation difficile.  
Fatalité : Cette variable représente le degré auquel le sujet se trouve dans une situation sans 
issue au sens où les voies d’issues potentielles sont bloquées par la présence d’ennemis face 
auxquels le sujet est vulnérable. La vulnérabilité consiste ici à ce que l’agent se trouve au 
même moment dans un mode de fonctionnement qui ne lui fournit pas entière protection face 
au type d’ennemi en question. Si par exemple le sujet a activé un outil qui lui fournit entière 
protection face aux ennemis qui se trouvent autour de lui au même moment, les mesures de 
danger et de fatalité seront égales à zéro.  
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Exemple d’un fichier *.mes : 
00:00:00:05   0   0   0   0   0   0   0   0    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1     -1    -1   -1    0     3    0       -       0.00   0.00    0     100 
00:01:48:18   0   0   0   0   0   1   0   0    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1     -1    -1   -1    0     3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:05   0   0   0   0   0   1   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1      2      3   -1   -1    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:07   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    23     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:09   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    22     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:11   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:11   0   0   0   0   0   1   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:13   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:14   0   0   0   0   0   0   0   0    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:14   0   0   0   0   0   1   0   0    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:15   0   0   0   0   0   0   0   0    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:17   0   0   0   0   0   1   0   0    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:18   0   0   0   0   0   0   0   0    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:19   0   0   0   0   0   0   0   0    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    20     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:50:21   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   0     100 
00:01:51:00   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    20     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   5     100 
00:01:51:02   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   5     100 
00:01:51:06   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    20     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   5     100 
00:01:51:09   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   5     100 
00:01:51:12   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    20     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   5     100 
00:01:51:15   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   5     100 
00:01:51:18   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    20     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   5     100 
00:01:51:20   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    21     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   5     100 
00:01:51:24   0   0   0   0   0   0   0   1    1   1.0    8   -1   -1   -1   -1    20     -1   -1    0    3    0       -       0.00    0.00   5     100 
a       b   c   d   e    f    g   h   i     j    k      l    m     n    o    p       q      r     s     t    u     v      w       x         y        z      aa 
Légende: 
a = code temporel 
b – i = états “on-off” : 1 = oui (actif) ; 0 = non (inactif) : b = mode force ; c = mode vitesse ; d 
= mode protection ; e = creepy mode en cours ; f = bonus visible ; g = agent en lieu sûr ; h = 
agent dans la prison ; i = agent entrain de se déplacer ;   
j = niveau de jeu en cours;  
k = intégrité : 0.0 = agent éliminé, 1.0 = agent intègre, entre 0.00 et 1.00 = agent blessé ; 
l = nombre de vies en réserve ; 
m = distance joueur-bonus ; 
n = distance agent- ennemi standard le plus proche; 
o = distance agent- ennemi rapide le plus proche; 
p = distance agent- ennemi blessant le plus proche; 
q = distance agent- Janus “gentil” le plus proche; 
r = distance agent- Janus “traître” le plus proche; 
s = distance moyenne entre l’agent et tous les ennemis présents et accessibles ; 
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t = nombre d’ennemis directement accessibles (indépendamment du mode en cours) ; 
u = nombre d’ennemis visibles à l’écran ; 
v = nombre d’ennemis en prison ; 
w = outil sélectionné : A - H 
x = danger : somme de tous les ennemis trouvés entre l’agent et n carrefours à la ronde, divisé 
par n.  
y = fatalité : proximité à laquelle l’agent est bloqué par des ennemis : 0.0 = aucun risqué 
élevé, 1.0 = situation hautement risquée voire fatale ; 
z = pourcentage des points de nourriture déjà récoltés (“food points”) ; 
aa = état de l’ange gardien en pourcentage de liquide dans son réservoir de force. 
 
 
Afin d’illustrer l’ampleur des données expérimentales brutes fournies par les logiciels GAME 
et TRACES, les pages suivantes de cette annexe comprennent une seule page des fichiers 
*.dat et *.mes d’un même sujet. 
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III. FICHIER *.DAT DU SUJET NO. 005 
Une page du fichier *.dat de ce sujet, représentant quelques secondes de jeu, l’ensemble du 
fichier comprenant 113 pages comme celle-ci. 
V00:54:52:15 =  68  8 @IEDFEC 2 Ý 15 17 
V00:54:52:16 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 15 17 
V00:54:52:17 =  68  8 @IEDFEC 2 Ý 15 17 
V00:54:52:18 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 15 17 
V00:54:52:19 =  68  8 @IEDFEC 2 Ý 15 17 
V00:54:52:20 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 15 17 
V00:54:52:21 =  51  8 @IEDFEC 2 Ý 15 17  20  22   2 
V00:54:52:21 =  68  8 @IEDFEC 2 Ý 15 17 
V00:54:52:22 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 15 16 
V00:54:52:24 =  51  8 @IEDFEC 2 Ý 14 16  16  15   2 
V00:54:52:24 =  68  8 @IEDFEC 2 Ý 14 16 
V00:54:53:00 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 14 16 
V00:54:53:01 =  68  8 @IEDFEC 2 Ý 14 16 
V00:54:53:02 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 14 16 
V00:54:53:03 =  68  8 @IEDFEC 2 Ý 14 16 
V00:54:53:04 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 14 16 
V00:54:53:05 =   6  8 @IEDFEC 2 Ý 14 16 
V00:54:57:00 =  51  8 @IEDFEC 2 Ý 13 16  17  22   2 
V00:54:57:02 =  51  8 @IEDFEC 2 Ý 13 16   8  11   2 
V00:54:57:05 =  69  8 @IEDFEC 2 Ý 12 16 
V00:54:57:06 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 12 16 
V00:54:57:07 =  69  8 @IEDFEC 2 Ý 12 16 
V00:54:57:08 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 12 16 
V00:54:57:09 =  69  8 @IEDFEC 2 Ý 12 16 
V00:54:57:10 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 12 16 
V00:54:57:11 =  69  8 @IEDFEC 2 Ý 12 16 
V00:54:57:12 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 12 17 
V00:54:57:13 =  69  8 @IEDFEC 2 Ý 12 17 
V00:54:57:14 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 12 17 
V00:54:57:15 =  69  8 @IEDFEC 2 Ý 12 17 
V00:54:57:16 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 12 17 
V00:54:57:17 =  69  8 @IEDFEC 2 Ý 12 17 
V00:54:57:18 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 12 17 
V00:54:57:19 =  69  8 @IEDFEC 2 Ý 11 17 
V00:54:57:20 =  70  8 @IEDFEC 2 Ý 11 17 
V00:54:57:24 =  51  8 @IEDFEC 2 Ý 11 17  22  17   2 
V00:54:58:06 =  51  8 @IEDFEC 2 Ý 10 17   6  20   2 
V00:54:58:20 =  51  8 @IEDFEC 2 Ý 10 17  18  17   2 
V00:54:58:23 =  51  8 @IEDFEC 2 Ý 10 17   3   3   1 
V00:54:59:00 =  51  8 @IEDFEC 2 Ý 10 17  21  13   1 
V00:54:59:03 =  78  8 @IEDFEC 3 Ý 10 17 
V00:54:59:21 =  78  8 @IEDFEC 4 Ý 10 17 
V00:55:00:03 =  51  8 @IEDFEC 4 Ý 10 17   6   6   1 
V00:55:00:04 =  78  8 @IEDFEC 5 Ý 10 17 
V00:55:00:12 =  78  8 @IEDFEC 6 Ý 10 17 
V00:55:00:20 =  69  8 @IEDFEC 6 Ý 10 17 
V00:55:00:21 =  70  8 @IEDFEC 6 Ý 10 17 
V00:55:00:22 =  69  8 @IEDFEC 6 Ý  9 17 
V00:55:00:23 =  70  8 @IEDFEC 6 Ý  9 17 
V00:55:00:24 =  69  8 @IEDFEC 6 Ý  9 17 
V00:55:01:00 =  70  8 @IEDFEC 6 Ý  9 17 
V00:55:01:01 =  69  8 @IEDFEC 6 Ý  9 17 
V00:55:01:02 =  70  8 @IEDFEC 6 Ý  9 18 
V00:55:01:03 =  69  8 @IEDFEC 6 Ý  9 18 
V00:55:01:05 =  51  8 @IEDFEC 6 Ý  9 18  22  11   2 
V00:55:01:05 =  71  8 @IEDFEC 6 Ý  9 18 
V00:55:01:06 =  69  8 @IEDFEC 6 Ý  9 18 
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IV. FICHIER *.MES DU SUJET NO. 005 
Une page du fichier représentant un peu plus d’une minute de jeu, le fichier complet 
comprenant 138 pages comme celle-ci. 
00:49:30:19 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1  3 -1  8  5 -1 16  4  4  0 I 1.25 0.00  90  75 
00:49:30:21 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1  3 -1  8  4 -1 16  4  4  0 I 1.25 0.00  90  75 
00:49:30:22 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1  4 -1  6  5 -1 16  4  4  0 I 1.25 0.00  90  75 
00:49:31:03 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1  4 -1  4  7 -1 15  4  4  0 I 3.25 0.00  90  75 
00:49:31:08 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1  5 -1  2  9 -1 15  4  4  0 I 2.00 0.00  90  75 
00:49:31:11 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1  6 -1  2 10 -1 15  4  4  0 I 1.75 0.00  90  75 
00:49:31:13 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1  6 -1  1 10 -1 15  4  4  0 I 1.75 0.00  90  75 
00:49:31:18 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1  6 -1  1 10 -1 14  4  4  0 I 2.25 0.00  90  75 
00:49:31:22 0 0 0 0 0 0 0 1  7 0.5  2 -1  5 -1  2 11 -1 14  4  4  0 I 2.25 0.00  90  75 
00:49:33:01 0 0 0 0 0 0 0 1  7 0.5  2 -1  5 -1 39 10 -1 23  4  4  0 I 0.75 0.00  90  75 
00:49:33:06 0 0 0 0 0 0 0 1  7 0.5  2 -1  3 -1 37  8 -1 22  4  4  0 I 1.25 0.00  90  75 
00:49:33:09 0 0 0 0 0 0 0 1  7 0.5  2 -1  3 -1 36  8 -1 21  4  4  0 I 1.50 0.00  90  75 
00:49:33:12 0 0 0 0 0 0 0 1  7 0.5  2 -1  2 -1 36  7 -1 21  4  4  0 I 1.25 0.00  90  75 
00:49:34:16 0 0 0 0 0 0 0 1  7 0.0  1 -1  1 -1 34  5 -1 19  4  4  0 I 1.00 0.00  90  75 
00:49:40:08 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1  0  4  0 I 0.00 0.00  90  75 
00:49:43:06 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1  0  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:46:02 0 0 0 0 0 0 0 0  7 1.0  2 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1  0  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:48:17 0 0 0 0 0 1 0 0  7 1.0  2 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1  0  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:49:00 0 0 0 0 0 1 0 1  7 1.0  2 -1 10 -1 37  8 -1 22  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:49:01 0 0 0 0 0 1 0 1  7 1.0  2 -1 11 -1 38  9 -1 22  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:49:03 0 0 0 0 0 1 0 1  7 1.0  2 -1 11 -1 37  9 -1 22  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:49:04 0 0 0 0 0 1 0 0  7 1.0  2 -1 11 -1 37  9 -1 22  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:49:06 0 0 0 0 0 1 0 0  7 1.0  2 -1 11 -1 37  8 -1 22  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:49:08 0 0 0 0 0 0 0 0  7 1.0  2 -1 11 -1 37  8 -1 22  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:49:13 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1  9 -1 35  8 -1 20  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:49:19 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1  9 -1 35  8 -1 19  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:50:00 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1 10 -1 33  8 -1 18  4  4  0 I 0.25 0.00  90  50 
00:49:50:05 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1 10 -1 33  8 -1 18  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:50:10 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1 10 -1 33  8 -1 19  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:50:11 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1 10 -1 32  8 -1 18  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:50:15 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1 11 -1 33  8 -1 19  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:50:16 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1 11 -1 32  8 -1 19  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:50:21 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1 11 -1 33  8 -1 19  4  4  0 I 0.00 0.00  90  50 
00:49:50:22 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1 11 -1 32  8 -1 19  4  4  0 I 0.25 0.00  90  50 
00:49:51:01 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1 11 -1 33  8 -1 19  4  4  0 I 0.25 0.00  90  50 
00:49:51:06 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1 12 -1 33  8 -1 20  4  4  0 I 0.25 0.00  90  50 
00:49:51:11 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1 11 -1 32  7 -1 19  4  4  0 I 0.50 0.00  90  50 
00:49:51:16 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1 10 -1 31  6 -1 19  4  4  0 I 0.50 0.00  90  50 
00:49:51:21 0 0 0 0 0 0 0 0  7 1.0  2 -1 10 -1 30  5 -1 18  4  4  0 I 0.25 0.00  90  50 
00:49:52:02 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1  8 -1 28  3 -1 16  4  4  0 I 1.00 0.00  90  50 
00:49:52:05 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  2 -1  8 -1 27  3 -1 16  4  4  0 F 1.00 0.00  90  50 
00:49:55:10 0 0 0 0 0 0 0 0  7 1.0  2 -1  8 -1 27  3 -1 16  4  4  0 F 1.00 0.00  90  25 
00:49:58:05 0 0 0 0 0 0 0 0  7 1.0  3 -1  8 -1 27  3 -1 16  4  4  0 F 1.00 0.00  90  25 
00:50:00:22 0 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  3 -1  6 -1 26  1 -1 15  4  4  0 F 1.00 0.00  90  25 
00:50:00:23 1 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  3 -1  6 -1 25  1 -1 14  4  4  0 F 0.00 0.00  90  25 
00:50:01:02 1 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  3 -1  6 -1 24 16 -1 14  4  4  0 F 0.00 0.00  90  25 
00:50:01:07 1 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  3 -1  5 -1 22 14 -1 13  4  4  0 F 0.00 0.00  90  25 
00:50:01:12 1 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  3 -1  5 -1 20 12 -1 12  4  4  0 F 0.00 0.00  90  25 
00:50:01:17 1 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  3 -1  5 -1 18 10 -1 11  4  4  0 F 0.00 0.00  90  25 
00:50:01:23 1 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  3 -1  4 -1 18  8 -1 11  4  4  0 F 0.00 0.00  90  25 
00:50:02:03 1 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  3 -1  4 -1 16  8 -1 11  4  4  0 F 0.00 0.00  90  25 
00:50:02:08 1 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  3 -1  4 -1 14  8 -1 12  4  4  0 F 0.00 0.00  90  25 
00:50:02:10 1 0 0 0 0 0 0 1  7 1.0  3 -1  4 -1 15  8 -1 12  4  4  0 F 0.00 0.00  90  25 
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I. DÉROULEMENT DE L’ENTRAÎNEMENT 




Outils et personnages  présents sur 
le labyrinthe 
Descriptif 
1 1 ennemi standard 
3 boucliers facilement 
   accessibles 
 
L’expérimentatrice présente au joueur les propriétés 
topologiques du labyrinthe : la maison, la prison de l’ennemi, 
les portes de raccourcis etc. Elle lui explique également les 
modalités d’utilisation des outils à l’aide du joystick 
2 1 ennemi standard 
3 poings 
2 boucliers 
L’expérimentatrice attire l’attention sur le fait que lorsque le 
joueur est en mode force les portes de la prison se ferment et 
ne se rouvrent que lorsque ce mode prend fin 
3 1 ennemi standard 
3 murs 
2 boucliers + 2 poings 
L’expérimentatrice demande au sujet d’essayer de jeter un 
outil afin de s’assurer de sa compréhension 
4 2 ennemis standards 
3 risks 
2 boucliers + 2 poings + 2  
   murs 
 
5 2 ennemis standards 
3 rollers 
2 boucliers + 2 poings + 2   
   murs + 2 risks 
 
6 2 ennemis standards 
3 téléphones 
2 boucliers + 2 poings + 2  
   murs + 2 risks + 2 rollers 
 
7 2 ennemis standards 
3 sabliers 
2 boucliers + 2 poings + 2  
   murs + 2 risks + 2 rollers + 
2 téléphones 
Si le joueur n’a pas encore essayé chacun des outils au moins 
une fois, l’expérimentatrice lui recommande de le faire avant la 
fin de l’entraînement 
8 3 ennemis standards + Janus  
   Gentil 
4 clés  
2 boucliers + 2 poings + 2  
   murs + 2 risks + 2 rollers + 
2 téléphones 
Un mur encercle la maison et le joueur doit récolter et utiliser 
une clé pour pouvoir sortir de cette “muraille”, ainsi le joueur 
est contraint à comprendre le fonctionnement des clés 
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II. CONSIGNE 
Consigne du début 
“Bonjour et bienvenue dans notre laboratoire! 
Dans ce jeu ta tâche consiste à parcourir des labyrinthes en gagnant le plus de points possibles. Pour cela tu vas 
diriger un petit bonhomme qui sera ton agent. Le "joystick" te permettra de te déplacer à travers les labyrinthes et de 
récolter tous les petits points blancs qui s'y trouvent pour passer au niveau suivant. 
Sur ton chemin tu rencontreras des ennemis. Tu pourras soit te protéger soit les combattre si tu en as la force et le 
courage. 
Dans le labyrinthe tu trouveras des objets et des bonus à récolter. Les bonus apparaissent pour un temps limité et si tu 
arrives à temps pour les récolter, ils te permettront de remporter beaucoup de points d'un seul coup. 
Quant aux autres objets ils te seront très précieux pour te défendre contre tes ennemis. Tu devras les récolter dans le 
labyrinthe, pour qu'ils apparaissent dans ton réservoir à outils en bas de l'écran. Au moment où tu voudras les utiliser 
il faudra d'abord les choisir à l'aide des boutons bleu et vert, puis les activer en pressant sur le bouton jaune. Tous les 
objets ont un temps d'action limité.  
L'entraînement est fait pour que tu apprennes à manipuler le jeu et à te servir de ces objets. L'important c'est que tu 
essaies toutes les possibilités qui te viennent à l'esprit et que tu te débrouilles bien quand le vrai jeu commence. Si tu 
n'as pas bien compris quelque chose, n'hésite pas à poser des questions à l'expérimentatrice.” 
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III. MESSAGES DE L’ANGE GARDIEN 
Messages de début et de fin de niveau :  
Ces messages sont présentés dans l’ordre où le joueur les reçoit : au début et à la fin de chaque niveau ; à la 
fin de chaque message c’est le joueur qui appuie sur un bouton du joystick pour que le jeu continue. 
Début du niveau I: 
“Salut! Je suis ton ange gardien, tu peux me voir en haut à droite de l'écran. De temps en temps je te 
donnerai des informations concernant le jeu et je t'aiderai grâce à ma force magique. Il faut que tu saches que 
dans le jeu, les vies de ton agent seront limitées, mais pour l'entraînement, je te fais cadeau d'un nombre de vies 
illimitées; ne les gaspille pas trop quand même... 
Pour commencer je vais mettre à ta disposition des BOUCLIERS. Lorsque tu les activeras, tu deviendras blanc, tu 
seras alors protégé contre tout danger pendant un certain temps. Mais attention, pendant ce même temps, tu ne 
pourras rien faire d'autre que te déplacer! Voilà, il ne me reste plus qu'à te souhaiter BONNE CHANCE!” 
Fin du niveau I: 
“Bien, tu as terminé le 1er niveau.” 
Début du niveau II: 
“Salut, c'est de nouveau moi. Dans ce 2ème niveau il y aura des POINGS à récolter. Ces poings sont des outils comme 
les boucliers, il faut donc d'abord les récolter. Puis, au moment où tu choisiras de les activer avec le bouton jaune, ton 
agent deviendra rouge. Quand ton agent est rouge cela signifie qu'il a de la force et à ce moment là il peut éliminer ses 
ennemis.  
Mais attention, la force a toujours une durée limitée et un signal sonore retentira pour te prévenir juste avant 
que tu ne la perdes.” 
Fin du niveau II: 
“Bravo! Tu as réussi à passer le 2ème niveau.” 
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Début du niveau III: 
“Salut! Dans ce niveau tu trouveras des MURS: tu pourras les placer où tu veux en appuyant sur le bouton jaune. Ils y 
resteront jusqu'à la fin du niveau et les ennemis ne pourront pas les traverser, mais toi oui ! Ainsi tu pourras les 
bloquer dans une partie du labyrinthe. 
D'ailleurs, ton réservoir à outils est limité: tu ne peux y garder que 6 outils à la fois. Tu devras donc choisir tes outils 
au moment où tu les récoltes.  
Si tu veux te débarrasser d'un outil, il faut le sélectionner, puis appuyer sur le bouton rouge. A ce moment là, si tu es 
sûr de vouloir le jeter tu appuieras une seconde fois sur le bouton rouge. Sinon, attends 5 secondes sans rien toucher et 
tu pourras continuer comme si de rien n'était en gardant l'outil.” 
Fin du niveau III: 
“Le 3ème niveau est terminé.” 
Début du niveau IV: 
“Salut, Je pense que maintenant tu as bien compris le principe du réservoir à outils; dans ce niveau tu vas en trouver 
une nouvelle sorte: le RISK. Au moment où tu l'actives, il te projette quelque part dans le labyrinthe, n'importe où et 
chaque fois ailleurs. Tu n'as aucun moyen de savoir où tu vas te retrouver! Je te conseille d'essayer!” 
Fin du niveau IV: 
“Tu as déjà passé les quatre premiers niveaux.” 
Début du niveau V: 
“Salut, c'est encore moi, ton ange gardien! Voici un nouvel outil, le ROLLER: il te permettra d'aller plus vite. Tu peux 
aussi le combiner avec d'autres outils comme la force par exemple.” 
Fin du niveau V: 
“Tu as déjà terminé le 5ème niveau!” 
Début du niveau VI: 
“Ciao! ça devient très compliqué ces outils, j'espère que tu t'en sors....en voici encore un: c'est un TELEPHONE. En 
cas de besoin, il te permettra de m'appeler au secours et je te protégerai. Dans le vrai jeu je trouverai encore bien 
d'autres manières de t'aider qui dépendront beaucoup de la situation dans laquelle tu te trouves.” 
Fin du niveau VI: 
“Tu as réussi à passer le 6ème niveau.” 
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Début du niveau VII: 
“Mon cher, te voici bientôt à la fin de l'entraînement. Voici encore un tout dernier outil: le SABLIER. Si parfois tu as 
simplement envie de réfléchir, le SABLIER te permet d'arrêter tout le jeu pour 30 secondes maximum, et de retrouver 
le tout tel quel après. Tu peux aussi appuyer sur le bouton rouge pour terminer plus tôt cette petite pause. 
Pendant cet arrêt rien ne peut se passer, tout le jeu est figé. Mais tu peux utiliser ce moment de répit pour sélectionner 
un outil. Tu ne pourras l'activer qu'après la fin de la pause.  
Maintenant que tu sais tout ça, si tu veux cogiter tranquillement sans te retrouver encerclé par les ennemis, alors 
accorde-toi une petite pause avec le SABLIER.” 
Fin du niveau VII: 
“Te voici presque au bout!” 
Début du niveau VIII: 
“Salut! C'est encore moi, ton ange gardien. Dans ce dernier niveau tu vas rencontrer JANUS, c'est un ami très 
sympathique qui te donnera de la force chaque fois que tu le toucheras.  
Mais avant tout, pour accéder au labyrinthe, tu vas devoir ouvrir des portes. Pour cela il te faut récolter une des clés 
qui se trouvent tout près de ta maison et l'activer comme un autre outil. Au moment où tu l'activeras, les portes 
s'ouvriront simultanément. (Une fois que les portes sont ouvertes, tu peux jeter les autres clés, elles ne te serviront à 
rien).” 
Fin du niveau VIII: 
“Félicitations!!! Tu as réussi à passer tous les niveaux! Maintenant l'entraînement est terminé.” 
Post scriptum : 
“P.S. je te retrouverai dans quelques instants dans le vrai jeu! A tout de suite!!” 
Divers messages circonstanciés 
Les messages qui suivent apparaissent dans certaines conditions seulement. 
Lorsque le joueur applique un téléphone pour appeler l’ange gardien:  
“J'ai entendu ton appel au secours. Je vais essayer de te protéger un moment contre tout danger.” 
Lorsque le joueur a sélectionné un outil et a appuyé une fois sur le bouton rouge pour le jeter: 
“Tu as 5 secondes pour confirmer que tu jettes cet outil” 
Lors de l’application d’un sablier: “Réfléchis bien, ça vaut la peine.” 
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IV. QUESTIONNAIRES 
Questionnaire fin du niveau 1 : 
“INSTRUCTIONS 
Voici quelques questions comme tu vas en rencontrer à différents moments du jeu. A chaque fois tu cliqueras 
avec la souris sur la réponse qui te convient le mieux. Si tu changes d’avis, tu peux cliquer sur une réponse, 
c’est toujours ta dernière réponse qui sera enregistrée. ” 
1. “A quelle fréquence t’arrive t’il de jouer à des jeux d’ordinateur, ou à des jeux électroniques ?”
Réponses possibles : jamais, rarement, souvent, très souvent. ( Une seule réponse possible ) 
2. “Combien aimes-tu jouer à l’ordinateur ?”
Réponses possibles : pas du tout, moyennement, beaucoup. (Déplacement d’un curseur sur une barre 
horizontale ) 
3. “Comment te sens-tu maintenant ?” 
Réponses possibles : inquiet/soucieux (1) ; effrayé/apeuré (2) ; plein d'espoir (3) ; impatient (4); énervé/fâché 
(5) ; déçu de quelqu'un/ dégoûté (6) ; triste (7) ; déçu de moi (8) ; fier/content de moi (9) ; heureux/gai (10) ; 
soulagé/rassuré (11) ;  indifférent/neutre (12). ( Une seule réponse possible ) 
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Questionnaire fin du niveau 8 : 
“INSTRUCTIONS 
Voilà maintenant que l’entraînement est terminé, tu vas affronter le vrai jeu. Mais juste avant, voici quelques 
questions, ton avis est pour nous d’une très grande importance.” 
1. “Jusqu’à maintenant, quand ton agent se faisait tuer par un ennemi, combien est-ce que c’était dû à ton 
propre comportement ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait.  
(Déplacement d’un curseur sur une barre horizontale continue ) 
2. “Jusqu’à maintenant, quand ton agent se faisait tuer par un ennemi, combien est-ce que c’était dû au 
comportement de quelqu'un ou de quelque chose d'autre ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. (idem) 
3. “Jusqu’à maintenant, quand ton agent se faisait tuer par un ennemi, combien est-ce que c’était dû au 
hasard ou à la malchance ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. (idem) 
4. “Pour moi mon ange gardien est plutôt …?” 
Réponses possibles : un ami/une amie, un père ou une mère, un prof, l’un et l’autre tour à tour, ni l’un ni 
l’autre. (Une seule réponse possible) 
5. “En général, comment te sens-tu quand ton agent se fait tuer par un ennemi ?” 
Réponses possibles : inquiet/soucieux ; effrayé/apeuré ; plein d'espoir/confiant ; impatient ; énervé/fâché ; 
déçu de quelqu'un/ dégoûté ; triste ; déçu de moi ; fier/content de moi ; heureux/gai ; soulagé/rassuré ;  
indifférent/neutre. (Une seule réponse possible) 
6. “En ce moment ton humeur est plutôt ?” 
Réponses possibles : très mauvaise, mauvaise, neutre, bonne, très bonne. (Déplacement d’un curseur sur une 
barre horizontale continue) 
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V. FICHIER SETUP / ENTRAÎNEMENT-VERSION GARÇONS 
{ Language is case insensitive                        } 
{ All documentation is in this file, don't delete it  } 
{ Oh I forgot, some information is in the             } 
{ language.txt file but it's a bit outdated :(        } 
{                                                     } 
{ Tokens are numbers, names, and strings. Strings can } 
{ contain underscores representing spaces             } 
{ Comments, like this, can be nested                  } 
 
{ Thomas Wehrle, Dec. 1995                            } 
 
Setup ofraH { Name can be changed } 
 
  Parameters 
 
    Globals 
             8   { Number of levels                                       } 
             1   { Number of lives (max 10)                               } 
             2   { Border width                                           } 
             6   { Foodsize                                               } 
             0   { Show Top Ten                                           } 
             1   { Use different shapes for standard enemies if possible  } 
             0   { Save starting RGBs as defaults (leave 0 here)          } 
             6   { Container size (in items)                              } 
             3   { Delay in milliseconds for board show and hide          } 
           800   { Time of power in pixel distance                        } 
          1200   { Time of faster speed in pixel distance                 } 
           800   { Time of shield effect in pixel distance                } 
          1200   { Time of bonus in pixel distance                        } 
             0   { Type of pictures for helper (0=bgi 1=pcx 2=no helper)  } 
             4   { Number of potions for full magic                       } 
             2   { Magic units per potion                                 } 
             2   { Magic units critical threshold => blinking             } 
             0   { Cycles after which helper asks for help (1. time)      } 
             0   { Cycles after which helper asks again (0= never)        } 
                 { Same thing again for the level on which magic fails    } 
             0   { Cycles after which helper asks for help (1. time)      } 
             0   { Cycles after which helper asks again (0= never)        } 
             0   { Level when magic fails (0=never fails)                 } 
             1   { Magic units peg potion on magic fail level             } 
             0   { Fast level that needs helpers intervention (0=never)   } 
             0   { Speed of fast period in fast starting level            } 
             0   { Cycles after which helper slows down the fast level    } 
             0   { Cycles after which helper gives a life (mode 3)        } 
             0   { Score for getting a new life                           } 
             0   { Lifes that the hunter (fast enemy) has got             } 
                 { Put a zero for never die but also never go to prison   } 
             1   { Allow programmer mode                                  } 
             1   { Display level done message                             } 
             0   { Global decrease of speed for all levels                } 
                 { Only change this value here, if you play on a faster   } 
                 { platform. Use /s:n for individual adjustment           } 
             0   { Horrible style (???????)                               } 
             2   { Default user control (1 = keyboard, 2 = joystick)      } 
             1   { Keyboard mode default (1 or 2)                         } 
             1   { Joystick mode default (1 or 2)                         } 
            10   { Volume of left speaker (0..15)                         } 
            10   { Volume of right speaker (0..15)                        } 
                 { Only works when there is a mixer chip on the soundcard } 
            25   { Lightchange in creepy mode                             } 
             1   { High graphics resolution (0 = low resolution)      (*) } 
             1   { Try to correct the character set (for Topten)      (*) } 
             0   { Write-cache-disabled mode                          (*) } 
                 { This function adds the message_announce_snd because    } 
                 { saving the message window interrupts the game a little } 
                 { bit. Only set this flag if there is a significant      } 
                 { pause                                                  } 
             5   { Time out (secs) of confirmation dialog                 } 
             5   { Number of deaths on a level until the helper           } 
                 { eliminates all enemies if called (and bell effect 1)   } 
            10   { Number of deaths on a level until the helper           } 
                 { eliminates all enemies anyway                          } 
             3   { min. enemy distance (in cells) for bell effect         } 
            30   { Longest duration of a game pause (secs) (pause tool)   } 
             0   { Countdown in pause above time out is hearable          } 
             0   { alternate joystick logic for mode 1 (old logic)        } 
          1000   { Time t until fast enemy appears. 0 = after power mode. } 
                 { 0 is the old behavior. If the player has power at time } 
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                 { t it will wait until this mode ends. But if the player } 
                 { gets and looses power before time t, this will also    } 
                 { trigger the appearance of the fast enemy               } 
             1   { Control randomness (experimentally reproducible)       } 
                 { This should be 1 except if one wants a _real_ game     } 
             1   { Allow tool selection during a pause (pause tool)       } 
                 { In this case only the red button terminates the pause  } 
                 { Also note that this only works in joystick mode 1      } 
                 { or keyboard mode 1 (the other modes seem to be obs.    } 
    End Globals 
 
    { Note concerning truth (boolean) values:                             } 
    { 0 = false / no                                                      } 
    { 1 = true  / yes                                                     } 
 
    { (*) These are technical parameters. Do not change them if you do    } 
    { not understand them ;)                                              } 
 
    { Note concerning pcx helper pictures:                                } 
    { a) The palette of the pcx file is NOT loaded because that could     } 
    {    interfere with the rest of the rgb setting. Therefore choose     } 
    {    colors not yet used or fixed and ok. Change the RGB values       } 
    {    with the color editor. The pcx files are standard 256 color      } 
    {    PCX format files.                                                } 
    { b) All pictures should be of the same size. Picture 0 is taken      } 
    {    as reference.                                                    } 
    { c) Nothing happens if a picture does not exist                      } 
    { d) Picture numbers are magic units. A potion can have more than     } 
    {    one magic unit. On the level on which the magic fails a potion   } 
    {    can have a different number of magic units.                      } 
 
    { Note concerning cycles:                                             } 
    { Is a time measure. Is the number of updates a character gets.       } 
    { Pixel distance time = cycles / stepwidth                            } 
 
    { Note concerning pixel distance:                                     } 
    { This is a time measure for your convenience. It is the theoretical  } 
    { time interval that the player would need to walk n pixels. It is    } 
    { nevertheless a TIME measure. If the player does not walk time still } 
    { elapses. This measure is independent of the current speed of step   } 
    { width of the player. Values must be > 0.                            } 
 
    { Note concerning the graphics resolution:                            } 
    { The game engine was developped for high resolutions. However, some  } 
    { notebooks, or older computers may not support this resolution.      } 
    { Therefore you can develop a game for lower resolution. Note that    } 
    { either the player and the enemies, or the boards have to be smaller } 
    { to fit onto the screen, compared to higher resolutions. The same    } 
    { applies to the helper pictures, etc. Also note that even the low    } 
    { resolution is a SVGA resolution (non VGA standard, because it is    } 
    { also using 256 color display).                                      } 
 
    Names 
        TRADOPI      { World filename fixed part                          } 
        JAP          { Player pattern filename fixed p.                   } 
                     { Funny alternative: PUCMAN                          } 
        XYZ          { The 3 different player bodies (state of damage)    } 
        ANIM         { Enemy pattern filename fixed p.                    } 
        HURTER       { Hurting enemy pattern filename fixed p.            } 
        HUNTER       { Fast enemy pattern filename fixed p.               } 
        JANUS        { Janus pattern filename fixed p.                    } 
        HELPERS      { Helper pattern filename fixed p. (special case)    } 
        POMME        { Name of bonus pattern(s)                           } 
        BOMB         { Name of the skull pattern                          } 
        AUTO         { Filename (3 letters) for recoding of events        } 
                     { or AUTO, or NONE                                   } 
        TRNCAT991    { Experiment signature                               } 
        INSADO.FRC   { First questionnaire                                } 
        NONE         { Final questionnaire                                } 
        DIVTRNM.FRC  { File of standard messages                          } 
        DEBTRNM.FRC  { File of level start messages                       } 
        FINTRNM.FRC  { File of level end messages                         } 
        NONE         { File of top ten list                               } 
    End Names 
 
    { Both messages files should exist. Missing messages in the standard  } 
    { file cause a warning, missing starting messages are ignored         } 
 
    { The different boards can be created with the pedit.exe editor.      } 
    { This editor can also be used to create the pattern for the player,  } 
    { the different enemies, tools etc.                                   } 
 244
Annexe no. 2 : L’entraînement 
    { Call: pedit [filename]                                              } 
 
    Tools 
        TELEPORT     { Bitmap of the teleporting tool                       } 
        ROLLERBLADES { Bitmap of the speed-up tool                          } 
        POWER        { Bitmap of the power tool                             } 
        WALLTOOL     { Bitmap of the set-home-block tool                    } 
        SHIELD       { Bitmap of the shield tool                            } 
        REDCROSS     { Bitmap of the repear/healing tool                    } 
                     { Replaces REPAIR that had RGBs 47 47 54               } 
        MAGIC        { Bitmap of the magic potion (pseudo tool)             } 
        SUPERS       { Bitmap of the super bonus (life) (pseudo tool)       } 
        TELEPHON     { Bitmap of the help call tool                         } 
        KEY          { Bitmap of the key tool                               } 
        PAUSE2       { Bitmap of the pause/hourglass tool                   } 
   End Tools 
 
    Modes { These numbers assume that the player color RGBs are 31 63 31  } 
    {  red     green      blue   = RGB values } 
        32       -32       -31   { Powermode  } 
         0       -31        32   { Fastmode   } 
        32         0        32   { Shieldmode } 
    End Modes 
 
    { Be carefull when you make changes in above section!                        } 
    { It is your responsability that the RGB values are within the legal range   } 
    { The principle: 1) The RGB values define the "look" of a color              } 
    {                2) It's the additive variant (mix all => white), that is    } 
    {                   probably different from what you are used to             } 
    {                   (= subtractive variant, mix all => black).               } 
    {                3) An RGB value MUST be within the interval [0,63] !        } 
    {                4) Above numbers represent the CHANGES of the RGB values,   } 
    {                   NOT the RGB values.                                      } 
    {                5) Modes that can be ON at the same time MUST not violate   } 
    {                   these priciples.                                         } 
    {                6) Knowing the RGB values of the player's color is crucial  } 
 
 
    Levels                                            {   S t a n d a r d   } 
{ Level Tools global telep. no    bell   player player enemy enemy enemy  enemy creepy mode level level questionnaire} 
{             delay  ring  death  effect step   morph number step  morph  lifes start  stop features specials        } 
 
  1    MARKED   22    0      1     6      3      2      1      1      3     2     0      0     5     NONE   QUESTRM1.FRC 
  2    MARKED   22    0      1     6      3      2      1      1      3     2     0      0     5     NONE   NONE 
  3    MARKED   21    0      1     6      3      2      1      2      3     3     0      0     5     NONE   NONE 
  4    MARKED   21    0      1     6      3      2      2      2      3     2     0      0     5     NONE   NONE 
  5    MARKED   21    0      1     6      3      2      2      2      3     2     0      0     5     NONE   NONE 
  6    MARKED   20    0      1     6      3      2      2      2      3     2     0      0     5     NONE   NONE 
  7    MARKED   20    0      1     6      3      2      2      2      3     3     0      0     5     NONE   NONE 
  8    MARKED   20    0      1     6      3      2      3      2      3     2     0      0    37     J1     QUESTRN7.FRC 
    End Levels 
 
    { Note concerning tools:  
ALL   = Set all tools, randomly placed on fields with the tool marking color   } 
    {  NONE  = No tools                                               } 
    {  MARKED = Set the tools according to the marked fields (tool colors)    } 
    {    Or a string containing one or more of:              } 
    {                        A      = teleport                           } 
    {                        B      = fast               } 
    {                        C      = power                                             } 
    {                        D      = walltool                                               } 
    {                        E      = shield                                                  } 
    {                        F      = Repair                                                } 
    {                        G      = Magic       1 G = Enough Magic to help                  } 
    {                        H      = Superbonus  1 H = Enough Super to refill                } 
    {                        I      = Bell                                        } 
    {                        J      = Key                                                   } 
    {                        K      = Hourglass/Pause                           } 
 
    { Note concerning global speed: Since the new version of GAME we      } 
    { dump quite a bit of data to the disk. This slowes a running game    } 
    { down compared to a game which does not record data. Therefore       } 
    { it might be advicable to "tune" a game in dump mode.                } 
 
    { Note concerning no death:                                           } 
    { If no_death is bigger than 0 the helper will give a life to the     } 
    { player: 1 = whenever the player has only got one life left          } 
    {         2 = like 1, but only works once                             } 
    {         3 = after n cycles, to be spcified in the global number sec.} 
    {         4 = 1 + 3                                                   } 
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    { Note concerning bell effect:                                        } 
    {  0 = default help: a) give a life if only two lifes left (i.e. if   } 
    {                       there is only one life on the right)          } 
    {                    b) heal if hurted                                } 
    {                    c) protect (shield mode) otherwise               } 
    {                                                                     } 
    {  1 =               a) eliminate all enemies (also hidden ones) if   } 
    {                       the subject has been killed at least          } 
    {                       x times on this level                         } 
    {                       (x specified in global numbers)               } 
    {                    b) protect (shield mode) otherwise               } 
    {                                                                     } 
    {  2 =               a) give a life if only two lifes left (i.e. if   } 
    {                       there is only one life on the right)          } 
    {                       and if there are no enemies in the range of   } 
    {                       3 cells (note that Janus is excluded)         } 
    {                    b) protect (shield mode) otherwise               } 
    {                                                                     } 
    {  3 =               a) heal if hurted                                } 
    {                    b) give a life if only two lifes left (i.e. if   } 
    {                       there is only one life on the right)          } 
    {                       and if there are no enemies in the range of   } 
    {                       3 cells (note that Janus is excluded)         } 
    {                    c) protect (shield mode) otherwise               } 
    {                                                                     } 
    {  4 =               a) give power                                    } 
    {                       and if there are any misbehaving Janus        } 
    {                       characters then put them in jail              } 
    {  5 =               a) heal if hurted                                } 
    {                    b) eliminate all enemies (also hidden ones) if   } 
    {                       the subject has been killed at least          } 
    {                       x times on this level                         } 
    {                       (x specified in global numbers)               } 
    {                    c) protect (shield mode) otherwise               } 
    {  6 =               a) protect (shield mode) (for training)          } 
 
    { Note concerning level specials: NONE = no specials           } 
    { Or a string containing one or more of:                       } 
    {                                 F     = Fast enemy           } 
    {                                 J1    = Janus, first face    } 
    {                                 J2    = Janus, second face   } 
    {                                 H     = Hurting enemy        } 
 
    { Note concerning teleport ring: 0 = default                   } 
    {                                1 = random entry              } 
    {                                2 = random teleporter         } 
    {                               >2 = random place              } 
 
    { Note concerning level features:                              } 
    { The feature number represents a bit set. I am aware that     } 
    { this is not extremely user friendly, but it is very flexible } 
    { once you got used to it. Coding:                             } 
    {                                                              } 
    {   Bit 0 (value 1) : no power points on this level            } 
    {   Bit 1 (value 2) : tools cannot disappear in creepy mode    } 
    {   Bit 2 (value 4) : Amigo makes no big fuzz about helping    } 
    {                     This is intended for training versions   } 
    {   Bit 3 (value 8) : Home ejects player in creepy mode        } 
    {   Bit 4 (value 16) : Put food under enemy when marked        } 
    {   Bit 5 (value 32) : Start level with no tools in container  } 
    {   Bit 6 (value 64) : Kill all enemies after n death          } 
 
 
    { Note concering sounds:                                       } 
    { Digital sounds, all with the same sampling rate              } 
    { 22050 Hz, 8 bit standard (no compression), mono WAVE files   } 
    { Conversion to raw sound files with my WAV2RAW utility in the } 
    { sounds directory. All sounds are loaded in XMS memory.       } 
    { The necessary memory can be seen with the debug flag on (see } 
    { program arguments in the read.me file). It is currently      } 
    { with the standard sounds around 650k.                        } 
 
    Sounds 
        power     { 0  power point            } 
        food      { 1  food point             } 
   {*}  warning   { 2  mode end warning       } 
   {*}  normal    { 3  mode end               } 
        level     { 4  level done             } 
        bonusapp  { 5  bonus appears          } 
        eatbon2   { 6  bonus eaten            } 
        bonusdis  { 7  bonus disappears       } 
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        tock      { 8  counter tick           } 
        newlife   { 9  gain a new life        } 
        go        { 10 level start / continue } 
        victory   { 11 player kills enemy     } 
        crynth    { 12 player hurted nth time } 
        whine     { 13 player hurted 1st time } 
        bravo     { 14 player eats fast enemy } 
        message   { 15 message from helper    } 
        msgcomes  { 16 announce message       } 
        roar      { 17 fast enemy appears     } { Internally sometimes HUNTER } 
                  {    An alternativ is ROAR  } 
        grin      { 18 janus grins            } { Took the power away         } 
        jhelps    { 19 janus smiles           } { Gave power                  } 
        die       { 20 player dies            } 
        gameover  { 21 game over              } 
        alldone   { 22 game over and survived } 
        toolfail  { 23 use tool failed        }  { 1. try to repair unnecessarily            } 
                                              { 2. try to set a wall on an illegal place  } 
        tooldeny  { 24 refuse usage of tool   }   { 1. try to use a tool in shield mode       } 
                                               { 2. try to use a tool, but there is none   } 
        gettele   { 25 get teleporter tool    } 
        apptele   { 26 apply teleporter tool  } 
        getfast   { 27 get wing tool          } 
        appfast   { 28 apply wing tool        } 
        getpower  { 29 get power tool         } 
        power     { 30 apply power tool       } 
        getwall   { 31 get wall tool          } 
        appwall   { 32 apply wall tool        } 
        getshield { 33 get shield tool        } 
        appshield { 34 apply shield tool      } 
        scontact  { 35 shield contact = eject } 
        getheal   { 36 get healing tool       } 
        appheal   { 37 apply healing tool     } 
        getmagic  { 38 get magic tool         } 
        appmagic  { 39 apply magic            } 
        fllmagic  { 40 full magic             } 
        decmagic  { 41 magic decreases        } 
        getsuper  { 42 get super bonus        } 
        getbell   { 43 get bell tool          } 
        getbell   { 44 apply bell tool        } 
        interrpt  { 45 game interruption      } 
        backgame  { 46 back to game           } 
    {*} homein    { 47 home in                } 
    {*} homeout   { 48 home out               } 
        nukestrt  { 49 post war starts        } 
        nukebkgr  { 50 post war background    } 
        nukebomb  { 51 post war dematerialize } 
        nukedrum  { 52 post war drum          } 
        nukecrpy  { 53 post war creepy sound  } 
        getkey    { 54 get key tool           } 
        appkey    { 55 apply key tool         } 
        teleport  { 56 player passively telep } 
        yes       { 57 player answered "yes"  } 
        no        { 58 player answered "no"   } 
        droptool  { 59 drop teleport tool     } 
        droptool  { 60 drop wing tool         } 
        droptool  { 61 drop power tool        } 
        droptool  { 62 drop wall tool         } 
        droptool  { 63 drop shield tool       } 
        droptool  { 64 drop repair tool       } 
        droptool  { 65 drop bell tool         } 
        droptool  { 66 drop key tool          } 
        nodrop    { 67 drop refuse sound      } 
        pop       { 68 change dir to up       } 
        pop       { 69 change dir to down     } 
        pop       { 70 change dir to left     } 
        pop       { 71 change dir to right    } 
        confirm   { 72 confirm dialog         } 
        cntdown   { 73 "       " count down   } 
        getpause  { 74 get hourglass tool     } 
        apppause  { 75 apply hourglass tool   } 
        droptool  { 76 drop hourglass tool    } 
        endpause  { 77 end of pause           } 
        select    { 78 preselect tool         } 
        selerror  { 79 manip. err. in above   } 
        deathcry  { 80 last cry in showdown   } 
        nukestop  { 81 armageddon stops       } 
        tockbig   { 82 loud counter sound     } 
        normal    { 83 fast mode ends         } 
        normal    { 84 shield mode ends       } 
        nukestop  { 85 helper kills enemies   } 
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        appshield { 86 helper protects        } 
        getsuper  { 87 helper gives new body  } 
        appheal   { 88 helper repairs body    } 
        power     { 89 helper: power + janus  } 
        tock      { 90 silent newlife         } 
        lastcry   { 91 hurted and dies        } 
        fastcry   { 92 hit by fast e and dies } 
        scontact  { 93 fast enemy hides       } { after kill } 
        healeff   { 94 heal effect (2nd leg)  } 
        scontact  { 95 hurting encounter      } 
        scontact  { 96 janus deflected        } 
        scontact  { 97 prison is full         } 
        teleport  { 98 home ejection          } 
        nukestop  { 99 enemies go away        } 
    End Sounds 
 
    Labels { max 12 characters currently, see maxpanelmessage in params } 
        Supercristal{ When super bonus is encountered but not necessary } 
        Fin_niveau  { A level was successfully completed                } 
        Bonus       { A red bonus was encountered                       } 
        Nouvelle_vie{ Player got a new life                             } 
        Victoire    { Player killed an enemy                            } 
        Merci       { Player rescued his friend                         } 
        FIN         { Player finished all levels and survived           } 
        Select_Tool { In keyboard mode 2: Tool selection mode           } 
        FIN         { Game over panel message               } 
        Bonus_Vie   { Remaining lifes => points (first entry)           } 
 
        { Non panel labels } 
        Oui         { Yes label used by dialog module (no panel mess.)  } 
        Non         { No label used by dialog module (no panel message) } 
    End Labels 
 
  End Parameters 
 
  Filters { Not used currently } 
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VI. FICHIER SETUP / ENTRAÎNEMENT-VERSION FILLES 
{ Language is case insensitive                        } 
{ All documentation is in this file, don't delete it  } 
{ Oh I forgot, some information is in the             } 
{ language.txt file but it's a bit outdated :(        } 
{                                                     } 
{ Tokens are numbers, names, and strings. Strings can } 
{ contain underscores representing spaces             } 
{ Comments, like this, can be nested                  } 
 
{ Thomas Wehrle, Dec. 1995                            } 
 
Setup ofraH { Name can be changed } 
 
  Parameters 
 
    Globals 
             8   { Number of levels                                       } 
             1   { Number of lives (max 10)                               } 
             2   { Border width                                           } 
             6   { Foodsize                                               } 
             0   { Show Top Ten                                           } 
             1   { Use different shapes for standard enemies if possible  } 
             0   { Save starting RGBs as defaults (leave 0 here)          } 
             6   { Container size (in items)                              } 
             3   { Delay in milliseconds for board show and hide          } 
           800   { Time of power in pixel distance                        } 
          1200   { Time of faster speed in pixel distance                 } 
           800   { Time of shield effect in pixel distance                } 
          1200   { Time of bonus in pixel distance                        } 
             0   { Type of pictures for helper (0=bgi 1=pcx 2=no helper)  } 
             4   { Number of potions for full magic                       } 
             2   { Magic units per potion                                 } 
             2   { Magic units critical threshold => blinking             } 
             0   { Cycles after which helper asks for help (1. time)      } 
             0   { Cycles after which helper asks again (0= never)        } 
                 { Same thing again for the level on which magic fails    } 
             0   { Cycles after which helper asks for help (1. time)      } 
             0   { Cycles after which helper asks again (0= never)        } 
             0   { Level when magic fails (0=never fails)                 } 
             1   { Magic units peg potion on magic fail level             } 
             0   { Fast level that needs helpers intervention (0=never)   } 
             0   { Speed of fast period in fast starting level            } 
             0   { Cycles after which helper slows down the fast level    } 
             0   { Cycles after which helper gives a life (mode 3)        } 
             0   { Score for getting a new life                           } 
             0   { Lifes that the hunter (fast enemy) has got             } 
                 { Put a zero for never die but also never go to prison   } 
             1   { Allow programmer mode                                  } 
             1   { Display level done message                             } 
             0   { Global decrease of speed for all levels                } 
                 { Only change this value here, if you play on a faster   } 
                 { platform. Use /s:n for individual adjustment           } 
             0   { Horrible style (???????)                               } 
             2   { Default user control (1 = keyboard, 2 = joystick)      } 
             1   { Keyboard mode default (1 or 2)                         } 
             1   { Joystick mode default (1 or 2)                         } 
            10   { Volume of left speaker (0..15)                         } 
            10   { Volume of right speaker (0..15)                        } 
                 { Only works when there is a mixer chip on the soundcard } 
            25   { Lightchange in creepy mode                             } 
             1   { High graphics resolution (0 = low resolution)      (*) } 
             1   { Try to correct the character set (for Topten)      (*) } 
             0   { Write-cache-disabled mode                          (*) } 
                 { This function adds the message_announce_snd because    } 
                 { saving the message window interrupts the game a little } 
                 { bit. Only set this flag if there is a significant      } 
                 { pause                                                  } 
             5   { Time out (secs) of confirmation dialog                 } 
             5   { Number of deaths on a level until the helper           } 
                 { eliminates all enemies if called (and bell effect 1)   } 
            10   { Number of deaths on a level until the helper           } 
                 { eliminates all enemies anyway                          } 
             3   { min. enemy distance (in cells) for bell effect         } 
            30   { Longest duration of a game pause (secs) (pause tool)   } 
             0   { Countdown in pause above time out is hearable          } 
             0   { alternate joystick logic for mode 1 (old logic)        } 
          1000   { Time t until fast enemy appears. 0 = after power mode. } 
                 { 0 is the old behavior. If the player has power at time } 
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                 { t it will wait until this mode ends. But if the player } 
                 { gets and looses power before time t, this will also    } 
                 { trigger the appearance of the fast enemy               } 
             1   { Control randomness (experimentally reproducible)       } 
                 { This should be 1 except if one wants a _real_ game     } 
             1   { Allow tool selection during a pause (pause tool)       } 
                 { In this case only the red button terminates the pause  } 
                 { Also note that this only works in joystick mode 1      } 
                 { or keyboard mode 1 (the other modes seem to be obs.    } 
    End Globals 
 
    { Note concerning truth (boolean) values:                             } 
    { 0 = false / no                                                      } 
    { 1 = true  / yes                                                     } 
 
    { (*) These are technical parameters. Do not change them if you do    } 
    { not understand them ;)                                              } 
 
    { Note concerning pcx helper pictures:                                } 
    { a) The palette of the pcx file is NOT loaded because that could     } 
    {    interfere with the rest of the rgb setting. Therefore choose     } 
    {    colors not yet used or fixed and ok. Change the RGB values       } 
    {    with the color editor. The pcx files are standard 256 color      } 
    {    PCX format files.                                                } 
    { b) All pictures should be of the same size. Picture 0 is taken      } 
    {    as reference.                                                    } 
    { c) Nothing happens if a picture does not exist                      } 
    { d) Picture numbers are magic units. A potion can have more than     } 
    {    one magic unit. On the level on which the magic fails a potion   } 
    {    can have a different number of magic units.                      } 
 
    { Note concerning cycles:                                             } 
    { Is a time measure. Is the number of updates a character gets.       } 
    { Pixel distance time = cycles / stepwidth                            } 
 
    { Note concerning pixel distance:                                     } 
    { This is a time measure for your convenience. It is the theoretical  } 
    { time interval that the player would need to walk n pixels. It is    } 
    { nevertheless a TIME measure. If the player does not walk time still } 
    { elapses. This measure is independent of the current speed of step   } 
    { width of the player. Values must be > 0.                            } 
 
    { Note concerning the graphics resolution:                            } 
    { The game engine was developped for high resolutions. However, some  } 
    { notebooks, or older computers may not support this resolution.      } 
    { Therefore you can develop a game for lower resolution. Note that    } 
    { either the player and the enemies, or the boards have to be smaller } 
    { to fit onto the screen, compared to higher resolutions. The same    } 
    { applies to the helper pictures, etc. Also note that even the low    } 
    { resolution is a SVGA resolution (non VGA standard, because it is    } 
    { also using 256 color display).                                      } 
 
    Names 
        TRADOPI      { World filename fixed part                          } 
        JAP          { Player pattern filename fixed p.                   } 
                     { Funny alternative: PUCMAN                          } 
        XYZ          { The 3 different player bodies (state of damage)    } 
        ANIM         { Enemy pattern filename fixed p.                    } 
        HURTER       { Hurting enemy pattern filename fixed p.            } 
        HUNTER       { Fast enemy pattern filename fixed p.               } 
        JANUS        { Janus pattern filename fixed p.                    } 
        HELPERS      { Helper pattern filename fixed p. (special case)    } 
        POMME        { Name of bonus pattern(s)                           } 
        BOMB         { Name of the skull pattern                          } 
        AUTO         { Filename (3 letters) for recoding of events        } 
                     { or AUTO, or NONE                                   } 
        TRNCAT991    { Experiment signature                               } 
        INSADO.FRC   { First questionnaire                                } 
        NONE         { Final questionnaire                                } 
        DIVTRNM.FRC  { File of standard messages                          } 
        DEBTRNF.FRC  { File of level start messages                       } 
        FINTRNM.FRC  { File of level end messages                         } 
        NONE         { File of top ten list                               } 
    End Names 
 
    { Both messages files should exist. Missing messages in the standard  } 
    { file cause a warning, missing starting messages are ignored         } 
 
    { The different boards can be created with the pedit.exe editor.      } 
    { This editor can also be used to create the pattern for the player,  } 
    { the different enemies, tools etc.                                   } 
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    { Call: pedit [filename]                                              } 
 
    Tools 
        TELEPORT     { Bitmap of the teleporting tool                       } 
        ROLLERBLADES { Bitmap of the speed-up tool                          } 
        POWER        { Bitmap of the power tool                             } 
        WALLTOOL     { Bitmap of the set-home-block tool                    } 
        SHIELD       { Bitmap of the shield tool                            } 
        REDCROSS     { Bitmap of the repear/healing tool                    } 
                     { Replaces REPAIR that had RGBs 47 47 54               } 
        MAGIC        { Bitmap of the magic potion (pseudo tool)             } 
        SUPERS       { Bitmap of the super bonus (life) (pseudo tool)       } 
        TELEPHON     { Bitmap of the help call tool                         } 
        KEY          { Bitmap of the key tool                               } 
        PAUSE2       { Bitmap of the pause/hourglass tool                   } 
    End Tools 
 
    Modes { These numbers assume that the player color RGBs are 31 63 31  } 
    {  red     green      blue   = RGB values } 
        32       -32       -31   { Powermode  } 
         0       -31        32   { Fastmode   } 
        32         0        32   { Shieldmode } 
    End Modes 
 
    { Be carefull when you make changes in above section!                        } 
    { It is your responsability that the RGB values are within the legal range   } 
    { The principle: 1) The RGB values define the "look" of a color              } 
    {                2) It's the additive variant (mix all => white), that is    } 
    {                   probably different from what you are used to             } 
    {                   (= subtractive variant, mix all => black).               } 
    {                3) An RGB value MUST be within the interval [0,63] !        } 
    {                4) Above numbers represent the CHANGES of the RGB values,   } 
    {                   NOT the RGB values.                                      } 
    {                5) Modes that can be ON at the same time MUST not violate   } 
    {                   these priciples.                                         } 
    {                6) Knowing the RGB values of the player's color is crucial  } 
 
Levels                                            {   S t a n d a r d   } 
{ Level Tools global telep. no    bell   player player enemy enemy enemy  enemy creepy mode level level questionnaire} 
{             delay  ring  death  effect step   morph number step  morph  lifes start  stop features specials        } 
 
  1    MARKED   22    0      1     6      3      2      1      1      3     2     0      0     5     NONE   QUESTRN1.FRC 
  2    MARKED   22    0      1     6      3      2      1      1      3     2     0      0     5     NONE   NONE 
  3    MARKED   21    0      1     6      3      2      1      2      3     3     0      0     5     NONE   NONE 
  4    MARKED   21    0      1     6      3      2      2      2      3     2     0      0     5     NONE   NONE 
  5    MARKED   21    0      1     6      3      2      2      2      3     2     0      0     5     NONE   NONE 
  6    MARKED   20    0      1     6      3      2      2      2      3     2     0      0     5     NONE   NONE 
  7    MARKED   20    0      1     6      3      2      2      2      3     3     0      0     5     NONE   NONE 
  8    MARKED   20    0      1     6      3      2      3      2      3     2     0      0    37     J1     QUETRN7F.FRC 
    End Levels 
 
    { Note concerning tools:  
ALL   = Set all tools, randomly placed on fields with the tool marking color    } 
    {  NONE  = No tools                                                } 
    {  MARKED = Set the tools according to the marked fields (tool colors)     } 
    {    Or a string containing one or more of:               } 
    {                        A      = teleport                            } 
    {                        B      = fast                      } 
    {                        C      = power                                              } 
    {                        D      = walltool                                                } 
    {                        E      = shield                                                   } 
    {                        F      = Repair                                                 } 
    {                        G      = Magic       1 G = Enough Magic to help                   } 
    {                        H      = Superbonus  1 H = Enough Super to refill                 } 
    {                        I      = Bell                                         } 
    {                        J      = Key                                                    } 
    {                        K      = Hourglass/Pause                            } 
 
    { Note concerning global speed: Since the new version of GAME we      } 
    { dump quite a bit of data to the disk. This slowes a running game    } 
    { down compared to a game which does not record data. Therefore       } 
    { it might be advicable to "tune" a game in dump mode.                } 
 
    { Note concerning no death:                                           } 
    { If no_death is bigger than 0 the helper will give a life to the     } 
    { player: 1 = whenever the player has only got one life left          } 
    {         2 = like 1, but only works once                             } 
    {         3 = after n cycles, to be spcified in the global number sec.} 
    {         4 = 1 + 3                                                   } 
 
    { Note concerning bell effect:                                        } 
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    {  0 = default help: a) give a life if only two lifes left (i.e. if   } 
    {                       there is only one life on the right)          } 
    {                    b) heal if hurted                                } 
    {                    c) protect (shield mode) otherwise               } 
    {                                                                     } 
    {  1 =               a) eliminate all enemies (also hidden ones) if   } 
    {                       the subject has been killed at least          } 
    {                       x times on this level                         } 
    {                       (x specified in global numbers)               } 
    {                    b) protect (shield mode) otherwise               } 
    {                                                                     } 
    {  2 =               a) give a life if only two lifes left (i.e. if   } 
    {                       there is only one life on the right)          } 
    {                       and if there are no enemies in the range of   } 
    {                       3 cells (note that Janus is excluded)         } 
    {                    b) protect (shield mode) otherwise               } 
    {                                                                     } 
    {  3 =               a) heal if hurted                                } 
    {                    b) give a life if only two lifes left (i.e. if   } 
    {                       there is only one life on the right)          } 
    {                       and if there are no enemies in the range of   } 
    {                       3 cells (note that Janus is excluded)         } 
    {                    c) protect (shield mode) otherwise               } 
    {                                                                     } 
    {  4 =               a) give power                                    } 
    {                       and if there are any misbehaving Janus        } 
    {                       characters then put them in jail              } 
    {  5 =               a) heal if hurted                                } 
    {                    b) eliminate all enemies (also hidden ones) if   } 
    {                       the subject has been killed at least          } 
    {                       x times on this level                         } 
    {                       (x specified in global numbers)               } 
    {                    c) protect (shield mode) otherwise               } 
    {  6 =               a) protect (shield mode) (for training)          } 
 
    { Note concerning level specials: NONE = no specials           } 
    { Or a string containing one or more of:                       } 
    {                                 F     = Fast enemy           } 
    {                                 J1    = Janus, first face    } 
    {                                 J2    = Janus, second face   } 
    {                                 H     = Hurting enemy        } 
 
    { Note concerning teleport ring: 0 = default                   } 
    {                                1 = random entry              } 
    {                                2 = random teleporter         } 
    {                               >2 = random place              } 
 
    { Note concerning level features:                              } 
    { The feature number represents a bit set. I am aware that     } 
    { this is not extremely user friendly, but it is very flexible } 
    { once you got used to it. Coding:                             } 
    {                                                              } 
    {   Bit 0 (value 1) : no power points on this level            } 
    {   Bit 1 (value 2) : tools cannot disappear in creepy mode    } 
    {   Bit 2 (value 4) : Amigo makes no big fuzz about helping    } 
    {                     This is intended for training versions   } 
    {   Bit 3 (value 8) : Home ejects player in creepy mode        } 
    {   Bit 4 (value 16) : Put food under enemy when marked        } 
    {   Bit 5 (value 32) : Start level with no tools in container  } 
    {   Bit 6 (value 64) : Kill all enemies after n death          } 
 
    { Note concering sounds:                                       } 
    { Digital sounds, all with the same sampling rate              } 
    { 22050 Hz, 8 bit standard (no compression), mono WAVE files   } 
    { Conversion to raw sound files with my WAV2RAW utility in the } 
    { sounds directory. All sounds are loaded in XMS memory.       } 
    { The necessary memory can be seen with the debug flag on (see } 
    { program arguments in the read.me file). It is currently      } 
    { with the standard sounds around 650k.                        } 
 
    Sounds 
        power     { 0  power point            } 
        food      { 1  food point             } 
   {*}  warning   { 2  mode end warning       } 
   {*}  normal    { 3  mode end               } 
        level     { 4  level done             } 
        bonusapp  { 5  bonus appears          } 
        eatbon2   { 6  bonus eaten            } 
        bonusdis  { 7  bonus disappears       } 
        tock      { 8  counter tick           } 
        newlife   { 9  gain a new life        } 
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        go        { 10 level start / continue } 
        victory   { 11 player kills enemy     } 
        crynth    { 12 player hurted nth time } 
        whine     { 13 player hurted 1st time } 
        bravo     { 14 player eats fast enemy } 
        message   { 15 message from helper    } 
        msgcomes  { 16 announce message       } 
        roar      { 17 fast enemy appears     } { Internally sometimes HUNTER } 
                  {    An alternativ is ROAR  } 
        grin      { 18 janus grins            } { Took the power away         } 
        jhelps    { 19 janus smiles           } { Gave power                  } 
        die       { 20 player dies            } 
        gameover  { 21 game over              } 
        alldone   { 22 game over and survived } 
        toolfail  { 23 use tool failed        }  { 1. try to repair unnecessarily            } 
                                              { 2. try to set a wall on an illegal place  } 
        tooldeny  { 24 refuse usage of tool   }  { 1. try to use a tool in shield mode       } 
                                              { 2. try to use a tool, but there is none   } 
        gettele   { 25 get teleporter tool    } 
        apptele   { 26 apply teleporter tool  } 
        getfast   { 27 get wing tool          } 
        appfast   { 28 apply wing tool        } 
        getpower  { 29 get power tool         } 
        power     { 30 apply power tool       } 
        getwall   { 31 get wall tool          } 
        appwall   { 32 apply wall tool        } 
        getshield { 33 get shield tool        } 
        appshield { 34 apply shield tool      } 
        scontact  { 35 shield contact = eject } 
        getheal   { 36 get healing tool       } 
        appheal   { 37 apply healing tool     } 
        getmagic  { 38 get magic tool         } 
        appmagic  { 39 apply magic            } 
        fllmagic  { 40 full magic             } 
        decmagic  { 41 magic decreases        } 
        getsuper  { 42 get super bonus        } 
        getbell   { 43 get bell tool          } 
        getbell   { 44 apply bell tool        } 
        interrpt  { 45 game interruption      } 
        backgame  { 46 back to game           } 
    {*} homein    { 47 home in                } 
    {*} homeout   { 48 home out               } 
        nukestrt  { 49 post war starts        } 
        nukebkgr  { 50 post war background    } 
        nukebomb  { 51 post war dematerialize } 
        nukedrum  { 52 post war drum          } 
        nukecrpy  { 53 post war creepy sound  } 
        getkey    { 54 get key tool           } 
        appkey    { 55 apply key tool         } 
        teleport  { 56 player passively telep } 
        yes       { 57 player answered "yes"  } 
        no        { 58 player answered "no"   } 
        droptool  { 59 drop teleport tool     } 
        droptool  { 60 drop wing tool         } 
        droptool  { 61 drop power tool        } 
        droptool  { 62 drop wall tool         } 
        droptool  { 63 drop shield tool       } 
        droptool  { 64 drop repair tool       } 
        droptool  { 65 drop bell tool         } 
        droptool  { 66 drop key tool          } 
        nodrop    { 67 drop refuse sound      } 
        pop       { 68 change dir to up       } 
        pop       { 69 change dir to down     } 
        pop       { 70 change dir to left     } 
        pop       { 71 change dir to right    } 
        confirm   { 72 confirm dialog         } 
        cntdown   { 73 "       " count down   } 
        getpause  { 74 get hourglass tool     } 
        apppause  { 75 apply hourglass tool   } 
        droptool  { 76 drop hourglass tool    } 
        endpause  { 77 end of pause           } 
        select    { 78 preselect tool         } 
        selerror  { 79 manip. err. in above   } 
        deathcry  { 80 last cry in showdown   } 
        nukestop  { 81 armageddon stops       } 
        tockbig   { 82 loud counter sound     } 
        normal    { 83 fast mode ends         } 
        normal    { 84 shield mode ends       } 
        nukestop  { 85 helper kills enemies   } 
        appshield { 86 helper protects        } 
        getsuper  { 87 helper gives new body  } 
 253
Annexe no. 2 : L’entraînement 
        appheal   { 88 helper repairs body    } 
        power     { 89 helper: power + janus  } 
        tock      { 90 silent newlife         } 
        lastcry   { 91 hurted and dies        } 
        fastcry   { 92 hit by fast e and dies } 
        scontact  { 93 fast enemy hides       } { after kill } 
        healeff   { 94 heal effect (2nd leg)  } 
        scontact  { 95 hurting encounter      } 
        scontact  { 96 janus deflected        } 
        scontact  { 97 prison is full         } 
        teleport  { 98 home ejection          } 
        nukestop  { 99 enemies go away        } 
    End Sounds 
 
    Labels { max 12 characters currently, see maxpanelmessage in params } 
        Supercristal  { When super bonus is encountered but not necessary } 
        Fin_niveau    { A level was successfully completed                } 
        Bonus         { A red bonus was encountered                       } 
        Nouvelle_vie  { Player got a new life                             } 
        Victoire      { Player killed an enemy                            } 
        Merci         { Player rescued his friend                         } 
        FIN           { Player finished all levels and survived           } 
        Select_Tool   { In keyboard mode 2: Tool selection mode           } 
        FIN           { Game over panel message                           } 
        Bonus_Vie     { Remaining lifes => points (first entry)           } 
 
        { Non panel labels } 
        Oui         { Yes label used by dialog module (no panel mess.)  } 
        Non         { No label used by dialog module (no panel message) } 
    End Labels 
 
  End Parameters 
 
  Filters { Not used currently } 





Annexe no. 3 : Éléments du jeu expérimental 
I. TEXTES DU JEU EXPÉRIMENTAL 
Instructions avant le début du jeu 
“INSTRUCTIONS 
Lors de l'entraînement, tu as appris les règles du jeu. Maintenant tu vas faire connaissance avec le vrai 
jeu qui comporte aussi 8 niveaux. Tu y rencontreras de nouvelles situations, de nouveaux personnages et 
de nouveaux outils. 
L'important c'est que tu gardes en tête deux objectifs majeurs: gagner le plus de points possibles, et 
économiser les vies de ton agent. Attention, maintenant tes vies sont limitées, tu en as 8 exactement, 
prends-en garde! 
A la fin du jeu ton score total sera comparé aux scores des autres personnes qui ont déjà joué à ce jeu. Si 
tu es parmi les dix meilleurs, l'ordinateur te demandera de fournir une identité pour que ton score soit 
affiché dans les "TOP TEN", c'est à dire le tableau des dix meilleurs. Si cela t'arrive, c'est que tu es 
vraiment excellent car ce jeu n'est pas truqué. 
A différents moments du jeu, tu verras apparaître des questionnaires semblables à ceux que tu as 
rencontrés durant l'entraînement. Sois aussi franc que possible quand tu y réponds, et sache qu'à ces 
questions il n'y a pas de réponse juste ni de réponse fausse, ni de bonne ou de mauvaise note. Ce que tu 
réponds n'a aucune conséquence sur ce qui se passe dans le jeu. Et maintenant à toi de jouer et de 
gagner!! 
Bonne chance!” 
Message final  
Ce message apparaît après le questionnaire final. 
“Nous te remercions beaucoup d'avoir accepté de participer à notre jeu et nous te sommes 
particulièrement reconnaissants pour ta patience et le fait que tu as répondu à nos questions.   
Si ton ange gardien t'a parfois dit des choses blessantes, sache qu'il dit les mêmes à tout le monde, donc 
n'aie pas l'impression d'avoir joué moins bien que d'autres. 
MERCI  BEAUCOUP ET  BONNE  CONTINUATION !” 
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Messages de l’ange gardien 
Messages de début et de fin de niveau, et messages  intermédiaires 
Ces messages sont présentés dans l’ordre où le joueur les reçoit : au début et à la fin de chaque niveau ; à 
la fin de chaque message c’est le joueur qui appuie sur un bouton du joystick pour que le jeu continue. 
Les messages qui sont appelés ici intermédiaires sont ceux qui apparaissent à un moment précis du 
déroulement du niveau en cours, et qui est le même pour tous les joueurs.  
Début du niveau I : 
“Salut! Me revoilà!! 
Maintenant que tu as fait connaissance avec les différents outils, c'est parti pour la grande aventure!!! Rappelle-
toi, je suis là pour t'aider et je le ferai comme je peux en fonction de la situation dans laquelle tu te trouves, donc 
n'hésite pas à m'appeler en cas de problème. Mais attention! La quantité de ma force magique est limitée; tu peux 
voir combien il m'en reste dans la barre violette située en dessous de mon visage.  
Dans ce niveau tu vas pouvoir récolter des outils à ta guise. Si tu désires affronter les ennemis, récolte la clé qui se 
trouve tout en bas à gauche de l'écran, et active-la pour ouvrir les deux portes à la fois. (Tu peux activer la clé de 
n'importe quel endroit, pas besoin d'être devant la porte).    Bonne chance!” 
Fin du niveau I: 
“Bravo, c'est un bon début.”  
Début du niveau II:  
Ce message comprend une question à laquelle le joueur doit répondre par oui ou par non en cliquant avec 
la souris sur la case correspondante. 
“Salut, c'est moi, ton ange gardien. Dans ce niveau tu trouveras des cristaux blancs qui vont te permettre de 
gagner de nouvelles vies ou 1000 points si tu as encore toutes tes vies. 
En ce moment je ne me sens pas très bien, je n'ai presque plus de force magique et j'ai besoin de ton aide. Je 
compte sur toi pour récolter aussi vite que possible toutes les potions magiques violettes placées dans le labyrinthe. 
Penses-tu que tu arriveras à satisfaire mes besoins de force magique ?” 
Message intermédiaire : apparaît juste avant la fin du niveau, seulement si le joueur a récolté toutes les 
potions magiques. 
“Merci beaucoup pour ton aide! Pour te remercier je t'offre 1000 points. Tu vois je suis de nouveau en pleine 
forme!” 
Message intermédiaire : apparaît juste avant la fin du niveau, seulement si le joueur a récolté toutes les 
potions magiques. 
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“Mon réservoir de force n'est pas plein, mais ne t'en fais pas, j'aurai quand même retrouvé ma super pêche pour le 
niveau prochain et c'est aussi grâce à toi. Continue comme ça!” 
Fin de niveau II : apparaît en tous les cas. 
“P.S. Si tu continues comme ça, tu as une chance d'être parmi les TOP TEN!!” 
Début de niveau III : 
“Dans ce niveau tu vas rencontrer l'araignée verte, c'est une nouvelle sorte d'ennemi qui est invincible. Mais 
heureusement, j'ai pensé à toi et je t'ai procuré des TROUSSES DE PREMIERS SECOURS qui te permettront de te 
soigner après son attaque. Sois prudent je te tiens les pouces!” 
Fin de niveau III : 
“Ouf! Le troisième niveau est terminé.” 
Début de niveau IV : 
“Bravo! tu es déjà au quatrième niveau!!!” 
Message intermédiaire : apparaît pour tous les sujets après un même délai à partir du début de ce niveau 
qui se déroule à une vitesse très élevée. 
“Oh là là! Je vois que tu as vraiment de la peine à contrôler ce qui se passe. Avant que tu ne perdes tout ce que tu 
as je vais essayer de diminuer un peu la vitesse du jeu.” 
Fin de niveau IV : 
“Dur dur ce niveau! Heureusement que je suis là de temps en temps…” 
Début de niveau V:  
Ce message comprend une question à laquelle le joueur doit répondre par oui ou par non en cliquant avec 
la souris sur les cases correspondantes. 
“Mon cher, en regardant ton score actuel, je vois que tu te débrouilles assez bien, mais je ne suis pas sûr que tu 
puisses être parmi les Top Ten, Sois bien attentif. 
A part ça, j'ai entendu dire que dans ce niveau tu vas rencontrer un nouvel ennemi qui est particulièrement rapide. 
J'ai pensé que tu apprécierais d'être prévenu à l'avance. Contrairement à l'araignée verte, cet ennemi n'est pas 
invincible!! Tu peux donc l'éliminer avec la force comme les autres ennemis, sauf que c'est beaucoup plus difficile 
car il va vraiment très très vite. Penses-tu que tu vas réussir à éliminer cet ennemi rapide?” 
Fin du niveau V: 
“Ouf! Tu as réussi à passer le 5ème niveau, c'était pas de la tarte et je vois que tu as fait de gros efforts, bravo!” 
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Début du niveau VI:  
“Bravo, tu es déjà au sixième niveau!” 
Fin du niveau VI: 
“Aïe aïe aïe, je suis désolé de voir que JANUS se comporte si mal! je vais faire ce que je peux pour le convaincre 
de redevenir sympas pour le prochain niveau!” 
Début du niveau VII:  
“Malheureusement je suis de nouveau à sec! J'ai dépensé toute ma force magique pour t'aider et j'ai encore besoin 
que tu récoltes des potions magiques. Essaie de le faire plus rapidement que la dernière fois car cette fois-ci ma 
situation est vraiment critique et si je n'ai plus de force je ne peux plus t'aider non plus! Alors vite, dépêche-toi!!” 
Messages intermédiaires : dans l’ordre où ils apparaissent. 
“Cette fois si tu ne récoltes pas toutes les potions magiques je ne pourrai plus t'aider!” 
“Je n'ai presque plus de force allez, aide-moi un peu!!!!!” 
Juste après le début de l’épisode de “creepy mode” : 
“Mon Dieu! Que se passe-t-il ? je n'y comprends rien, c'est vraiment bizarre tout ça!” 
“Ouf! Une petite accalmie, dépêche-toi je ne sais pas si elle va durer longtemps...” 
Juste avant la fin du niveau VII: Il s’agit du dernier message qui apparaît dans le jeu étant donné que 
l’ange gardien y annonce sa disparition. 
 “Mon cher, 
me voici au bout du rouleau. Je suis triste de te quitter mais c'est ma fin, tu vas devoir te débrouiller sans moi dès 
maintenant, j'espère que ça va aller. 
Je te dis adieu et je te souhaite une dernière fois bonne chance.” 
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Divers messages circonstanciés 
Les messages qui suivent apparaissent dans certaines conditions seulement. 
Lorsque le joueur applique un téléphone pour appeler l’ange gardien et que celui-ci lui offre une nouvelle 
vie pour la première fois dans le jeu:  
“Je vois que tu es dans une situation difficile. Pour t'aider, je vais te donner une nouvelle vie mais tâche d'être 
prudent...” 
Lorsque le joueur applique un téléphone pour appeler l’ange gardien et que celui-ci lui offre une nouvelle 
vie (et que ça n’est pas la première fois) : 
“je te donne encore une vie...” 
Lorsque le joueur applique un téléphone et qu’il est blessé : 
“Mon pauvre, tu es blessé! Laisse-moi te soigner.” 
Lorsque le joueur applique un téléphone et qu’il est entouré par des ennemis : 
“J'ai entendu ton appel au secours. Je vais essayer de te protéger un moment contre tout danger.” 
Lorsque le joueur applique un téléphone et qu’il a perdu plus de 5 vies depuis le début du niveau en 
cours (cette option d’aide n’est valable que pour certains niveaux particulièrement difficiles) : 
“Mon cher, je vois que tu n'en peux plus, je vais te débarrasser de tes ennemis pour ce niveau.” 
Lorsque le joueur applique un téléphone au cours du sixième niveau dans lequel Janus l’a trahi : l’aide de 
l’ange gardien consiste à envoyer Janus en prison et à donner de la force au joueur:  
“Eh bien, je vois que Janus est malhonnête, voici de la force, tâche d'en profiter avant qu'il ne ressorte de prison.” 
Lorsque l’ange gardien élimine spontanément tous les ennemis encore présents sur le labyrinthe après que 
le joueur ait perdu 10 vies depuis le début du niveau en cours. (cette option n’est valable que pour certains 
niveaux particulièrement difficiles) : 
“Il semble que tes ennemis ont abandonné  la partie... profites-en pour finir le niveau!” 
Lorsque le joueur a sélectionné un outil et a appuyé une fois sur le bouton rouge pour le jeter: 
“Tu as 5 secondes pour confirmer que tu jettes cet outil” 
Lors de l’application d’un sablier:  
“Réfléchis bien, ça vaut la peine.” 
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II. QUESTIONNAIRES 
Questionnaire fin du niveau 1 : 
“INSTRUCTIONS 
Voici quelques questions comme tu en verras après chaque niveau. Ces questions concernent toujours des 
situations que tu auras rencontrées dans le niveau qui vient de se terminer. A chaque fois on aimerait que 
tu te concentres et que tu essaies de te rappeler exactement comment tu t'es senti, ce que tu as pensé 
quand la situation s'est présentée. Comme tu le sais déjà, il n'y a aucune réponse juste et aucune réponse 
fausse: ce qui compte c'est que tu te donnes de la peine et que tu sois sincère.” 
1. “Combien est-ce que c'est important pour toi d'être parmi les dix meilleurs joueurs ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
2.  “Combien penses-tu que tu as des chances d'être parmi les Top Ten?” 
Réponses possibles : aucune, très peu, pas mal, beaucoup, toutes.  
Questionnaire fin du niveau 2 : 
“INSTRUCTIONS 
Les prochaines questions concernent la santé de ton ange gardien. Souviens-toi, il se portait assez mal au 
début de ce niveau, et heureusement vers la fin ça avait l'air d'aller mieux.” 
1. “Si ton ange gardien va mieux, combien est-ce que c'est dû à ton propre comportement ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
2. “Si ton ange gardien va mieux, combien est-ce que c'est dû au comportement de quelqu'un ou de 
quelque chose d'autre ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
3. “Si ton ange gardien va mieux, combien est-ce que c'est dû au hasard, à la chance ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
4. “Parmi celles-ci, quelle est l'émotion qui caractérise au mieux ce que tu as ressenti au moment où ton 
ange gardien t'a dit qu'il va mieux ?” 
Réponses possibles : inquiet/soucieux ; effrayé/apeuré ; plein d'espoir/confiant ; impatient ; énervé/fâché ; 
déçu de quelqu'un/ dégoûté ; triste ; déçu de moi ; fier/content de moi ; heureux/gai ; soulagé/rassuré ;  
indifférent/neutre. 
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Questionnaire fin du niveau 3 : 
1. “Combien penses-tu qu'un joueur en général, peut faire quelque chose contre l'araignée verte ?”
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
2. “Ton agent a-t-il été blessé par l’araignée verte ?”
Réponses possibles : oui ; non. 
Si oui seulement : 
3. “Parmi celles-ci, quelle est l'émotion qui caractérise au mieux ce que tu as ressenti au moment où ton 
agent a été blessé pour la première fois par l'araignée verte ?”
Réponses possibles : inquiet/soucieux ; effrayé/apeuré ; plein d'espoir/confiant ; impatient ; énervé/fâché ; 
déçu de quelqu'un/ dégoûté ; triste ; déçu de moi ; fier/content de moi ; heureux/gai ; soulagé/rassuré ;  
indifférent/neutre. 
Questionnaire fin du niveau 4 : 
1. “Combien penses-tu que la décision de ton ange gardien de réduire la vitesse du jeu est liée à ton 
propre comportement ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
2. “Combien penses-tu que la décision de ton ange gardien de réduire la vitesse du jeu, tient à lui-même 
ou au comportement de quelqu'un ou de quelque chose      d'autre ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
3. “Combien penses-tu que la décision de ton ange gardien de réduire la vitesse du jeu tient du hasard ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
4. “Parmi celles-ci, quelle est l'émotion qui caractérise au mieux ce que tu as ressenti au moment où ton 
ange gardien a réduit la vitesse du jeu ?” 
Réponses possibles : inquiet/soucieux ; effrayé/apeuré ; plein d'espoir/confiant ; impatient ; énervé/fâché ; 
déçu de quelqu'un/ dégoûté ; triste ; déçu de moi ; fier/content de moi ; heureux/gai ; soulagé/rassuré ;  
indifférent/neutre. 
Questionnaire fin du niveau 5 : 
1. “Quand ton ange gardien t'a annoncé la venue de l'ennemi ultra-rapide, est-ce que tu l'as ressenti 
comme un défi ou plutôt comme une menace ?”
Réponses possibles : une menace (1) ; un défi(2) . 
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2. “Combien penses-tu qu'un joueur en général, peut faire quelque chose contre l'ennemi rapide ?”
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
3. “Es-tu satisfait de la façon dont tu as joué ce niveau ?”
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
4. “Comment te sens-tu maintenant ?”
Réponses possibles : inquiet/soucieux ; effrayé/apeuré ; plein d'espoir/confiant ; impatient ; énervé/fâché ; 
déçu de quelqu'un/ dégoûté ; triste ; déçu de moi ; fier/content de moi ; heureux/gai ; soulagé/rassuré ;  
indifférent/neutre. 
Questionnaire fin du niveau 6 : 
“INSTRUCTIONS 
Rappelle-toi du moment où pour la première fois,  après une collision avec JANUS, tu as perdu ta force. 
Concentre-toi bien et essaie de te souvenir de ce que tu as pensé à ce moment même.” 
1. “Combien est-ce que JANUS l'a fait exprès ?”
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
2. “Combien est-ce qu'on peut considérer cet événement comme injuste ?”
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
3. “Combien penses-tu qu'un joueur en général, peut faire quelque chose dans cette situation ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
4. “Parmi celles-ci, quelle est l'émotion qui caractérise au mieux ce que tu as ressenti au moment où pour 
la toute première fois ton agent a perdu sa force suite à une collision avec JANUS ?” 
Réponses possibles : inquiet/soucieux ; effrayé/apeuré ; plein d'espoir/confiant ; impatient ; énervé/fâché ; 
déçu de quelqu'un/ dégoûté ; triste ; déçu de moi ; fier/content de moi ; heureux/gai ; soulagé/rassuré ;  
indifférent/neutre. 
Questionnaire fin du niveau 7 : 
“INSTRUCTIONS 
Pour ces questions, essaie de décrire ce que tu as pensé juste maintenant, quand ton ange gardien t'a 
annoncé qu'il allait disparaître et qu'il t'a fait ses adieux.” 
1. “Cet événement était-il... ?” 
Réponses possibles : très désagréable, désagréable, neutre, agréable, très agréable. 
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2. “D'après toi, combien est-ce que la disparition de ton ange gardien est due à ton propre comportement 
?”
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
3. “D'après toi, combien est-ce que la disparition de ton ange gardien est due au comportement de 
quelqu'un ou de quelque chose d'autre ?”
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
4. “D'après toi, combien est-ce que la disparition de ton ange gardien est due au hasard ou à la 
malchance ?”
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
5. “Maintenant que ton ange gardien a disparu, combien penses-tu que tu as des chances de bien 
terminer le jeu ?” 
Réponses possibles : aucune, très peu, pas mal, beaucoup, toutes. 
6. “Combien penses-tu qu'un joueur en général, aurait pu faire quelque chose pour sauver l'ange gardien 
?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
7. “Parmi celles-ci, quelle est l'émotion qui caractérise au mieux ce que tu as ressenti au moment où ton 
ange gardien t'a annoncé sa disparition ?” 
Réponses possibles : inquiet/soucieux ; effrayé/apeuré ; plein d'espoir/confiant ; impatient ; énervé/fâché ; 
déçu de quelqu'un/ dégoûté ; triste ; déçu de moi ; fier/content de moi ; heureux/gai ; soulagé/rassuré ;  
indifférent/neutre. 
Questionnaire fin du niveau 8 : 
1. “Es-tu satisfait de la façon dont tu as joué ce dernier niveau, sans ton ange  
gardien ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
2. “Comment te sens-tu maintenant ?” 
Réponses possibles : inquiet/soucieux ; effrayé/apeuré ; plein d'espoir/confiant ; impatient ; énervé/fâché ; 
déçu de quelqu'un/ dégoûté ; triste ; déçu de moi ; fier/content de moi ; heureux/gai ; soulagé/rassuré ;  
indifférent/neutre. 
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Questionnaire final 
Ce questionnaire apparaît après le tableau des “Top Ten”, c’est à dire après que le joueur ait pu comparer 
son score final avec ceux des dix meilleurs joueurs. 
“INSTRUCTIONS 
Voici quelques questions qui concernent le moment où tu as vu ton score final et que tu as pu le comparer 
à ceux des dix meilleurs joueurs. Essaie de te rappeler de ce que tu as senti, pensé à ce moment là.” 
1. “Combien penses-tu que ton score est dû à ton propre comportement ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, largement, totalement. 
2. “Combien penses-tu que ton score est dû au comportement de quelqu'un ou de quelque chose d'autre 
?”
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, largement, totalement.  
3. “Combien penses-tu que ton score est dû au hasard, à la chance/malchance ?”
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, largement, totalement. 
4. “Combien es-tu satisfait de ton score final ?” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu, moyennement, largement, totalement. 
5. “Qu'as-tu ressenti au moment où tu as vu apparaître ton score final et que tu as pu le comparer à ceux 
des autres joueurs ?” 
Réponses possibles : inquiet/soucieux ; effrayé/apeuré ; plein d'espoir/confiant ; impatient ; énervé/fâché ; 
déçu de quelqu'un/ dégoûté ; triste ; déçu de moi ; fier/content de moi ; heureux/gai ; soulagé/rassuré ;  
indifférent/neutre. 
6. “Pour moi ce jeu était un défi.”
Réponses possibles : pas du tout,  un peu,  moyennement,  beaucoup,  tout à fait. 
7. “Lorsque je jouais, il y avait des moments pendant lesquels j'avais oublié le monde extérieur.” 
Réponses possibles : pas du tout, un peu,  moyennement,  beaucoup,  tout à fait. 
8. “C'était important pour moi d'occuper une place parmi les dix meilleurs joueurs.” 
Réponses possibles : pas du tout,  un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
9. “Je manœuvrais facilement mon bonhomme.” 
Réponses possibles : jamais, rarement, quelquefois, souvent, toujours. 
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10. “Combien as-tu aimé ce jeu ?” 
Réponses possibles : pas du tout,  un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
11. “Pour toi, est-ce que l'ambiance générale de ce laboratoire et le fait de participer à notre expérience 
étaient stressants ?” 
Réponses possibles : pas du tout,  un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
12. “Combien as-tu trouvé que ce jeu est stressant de manière générale ?”
Réponses possibles : pas du tout,  un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
13. “Pour moi mon ange gardien était plutôt …”
Réponses possibles : un ami/ une amie ; un père ou une mère ; un prof ; l'un et l'autre tour à tour ; ni l'un 
ni l'autre. 
14. “Quel était ton outil préféré ?” 
Réponses possibles : le poing (1); le roller (2); le bouclier (3) ; le mur (4) ; le risk (5) ; le sablier (6) ; le 
téléphone (7). 
15. “Y a t-il un deuxième outil que tu as beaucoup aimé ?”
Réponses possibles : le poing ; le roller ; le bouclier ; le mur ; le risk ; le sablier ; le téléphone. 
16. “Quel est l’outil que tu as le moins aimé ?”
Réponses possibles : le poing ; le roller ; le bouclier ; le mur ; le risk ; le sablier ; le téléphone. 
17. “Y a-t-il un deuxième outil que tu n’as pas du tout aimé ?”
Réponses possibles : le poing ; le roller ; le bouclier ; le mur ; le risk ; le sablier ; le téléphone. 
18. “Lorsque tu utilisais un poing, c'était surtout pour attaquer les ennemis ou pour être protégé, pour 
qu'eux ne puissent pas te manger ?” 
Réponses possibles : pour attaquer (1) ; pour être protégé (2) ; je n'ai jamais utilisé de poing (3). 
19. “En général quand tu retournais dans la maison, c'était plus pour être protégé ou pour pouvoir 
réfléchir ?” 
Réponses possibles : pour être protégé (1) ; pour pouvoir réfléchir (2) ; je n'y suis jamais retourné (3). 
20. “En général, quand tu plaçais un mur, c’était plutôt pour enfermer des ennemis, pour les semer ou 
pour rester protégé dessous ?” 
Réponses possibles : pour enfermer les ennemis (1) ; pour les semer (2); pour rester protégé dessous (3) ; 
je n'ai jamais utilisé de mur (4). 
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21. “En général, quand tu utilisais un bouclier, c’était plutôt pour être protégé ou pour te rapprocher 
d’un endroit (ou d’un objet) ?” 
Réponses possibles : pour être protégé (1) ; m'approcher d'un endroit/objet (2); je n'en ai jamais utilisé 
(3). 
22. “Est-ce que c'était difficile de comprendre comment manipuler le joystick, de distinguer les différents 
boutons ?”
Réponses possibles : pas du tout,  un peu, moyennement, beaucoup, tout à fait. 
23. “Combien de fois cela t'est-il arrivé d'appliquer un outil, alors que tu ne le voulais pas vraiment ?” 
Réponses possibles : jamais, rarement, quelquefois, souvent, toujours . 
24. “Combien de questions étaient difficiles ?” 
Réponses possibles : aucune; quelques-unes; beaucoup; toutes. 
25. “Quand les questions étaient difficiles, c’était parce que :” 
Réponses possibles :  a: je ne comprenais pas ce que voulait dire la question ;  
b: je n'arrivais pas à me rappeler de ce que j'avais pensé au        
     moment de l'événement ;  
c: a + b ensemble;  
d: pour d'autres raisons ;  
e: il n'y avait vraiment pas de questions difficiles. 
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III. FICHIER SETUP / JEU EXPÉRIMENTAL- VERSION GARÇONS 
 
{ Language is case insensitive                        } 
{ All documentation is in this file, don't delete it  } 
{ Oh I forgot, some information is in the             } 
{ language.txt file but it's a bit outdated :(        } 
{                                                     } 
{ Tokens are numbers, names, and strings. Strings can } 
{ contain underscores representing spaces             } 
{ Comments, like this, can be nested                  } 
{ Thomas Wehrle, Dec. 1995                            } 
 
Setup ofraH { Name can be changed } 
 
  Parameters 
  Globals 
             8   { Number of levels                                       } 
             8   { Number of lives (max 10)                               } 
             2   { Border width                                           } 
             6   { Foodsize                                               } 
             1   { Show Top Ten                                           } 
             1   { Use different shapes for standard enemies if possible  } 
             0   { Save starting RGBs as defaults (leave 0 here)          } 
             6   { Container size (in items)                              } 
             3   { Delay in milliseconds for board show and hide          } 
           800   { Time of power in pixel distance                        } 
          1200   { Time of faster speed in pixel distance                 } 
           800   { Time of shield effect in pixel distance                } 
          1200   { Time of bonus in pixel distance                        } 
             0   { Type of pictures for helper (0=bgi 1=pcx 2=no helper)  } 
             4   { Number of potions for full magic                       } 
             2   { Magic units per potion                                 } 
             2   { Magic units critical threshold => blinking             } 
             0   { Cycles after which helper asks for help (1. time)      } 
             0   { Cycles after which helper asks again (0= never)        } 
                 { Same thing again for the level on which magic fails    } 
          1000   { Cycles after which helper asks for help (1. time)      } 
          3500   { Cycles after which helper asks again (0= never)        } 
             7   { Level when magic fails (0=never fails)                 } 
             1   { Magic units peg potion on magic fail level             } 
             4   { Fast level that needs helpers intervention (0=never)   } 
             5   { Speed of fast period in fast starting level            } 
          4800   { Cycles after which helper slows down the fast level    } 
         15000   { Cycles after which helper gives a life (mode 3)        } 
         10000   { Score for getting a new life                           } 
             3   { Lifes that the hunter (fast enemy) has got             } 
                 { Put a zero for never die but also never go to prison   } 
             1   { Allow programmer mode                                  } 
             1   { Display level done message                             } 
             0   { Global decrease of speed for all levels                } 
                 { Only change this value here, if you play on a faster   } 
                 { platform. Use /s:n for individual adjustment           } 
             0   { Horrible style (???????)                               } 
             2   { Default user control (1 = keyboard, 2 = joystick)      } 
             1   { Keyboard mode default (1 or 2)                         } 
             1   { Joystick mode default (1 or 2)                         } 
            10   { Volume of left speaker (0..15)                         } 
            10   { Volume of right speaker (0..15)                        } 
                 { Only works when there is a mixer chip on the soundcard } 
            25   { Lightchange in creepy mode                             } 
             1   { High graphics resolution (0 = low resolution)      (*) } 
             1   { Try to correct the character set (for Topten)      (*) } 
             0   { Write-cache-disabled mode                          (*) } 
                 { This function adds the message_announce_snd because    } 
                 { saving the message window interrupts the game a little } 
                 { bit. Only set this flag if there is a significant      } 
                 { pause                                                  } 
             5   { Time out (secs) of confirmation dialog                 } 
             5   { Number of deaths on a level until the helper           } 
                 { eliminates all enemies if called (and bell effect 1)   } 
            10   { Number of deaths on a level until the helper           } 
                 { eliminates all enemies anyway                          } 
             3   { min. enemy distance (in cells) for bell effect         } 
            30   { Longest duration of a game pause (secs) (pause tool)   } 
             0   { Countdown in pause above time out is hearable          } 
             0   { alternate joystick logic for mode 1 (old logic)        } 
          1000   { Time t until fast enemy appears. 0 = after power mode. } 
                 { 0 is the old behavior. If the player has power at time } 
                 { t it will wait until this mode ends. But if the player } 
                 { gets and looses power before time t, this will also    } 
                 { trigger the appearance of the fast enemy               } 
             1   { Control randomness (experimentally reproducible)       } 
                 { This should be 1 except if one wants a _real_ game     } 
             1   { Allow tool selection during a pause (pause tool)       } 
                 { In this case only the red button terminates the pause  } 
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                 { Also note that this only works in joystick mode 1      } 
                 { or keyboard mode 1 (the other modes seem to be obs.    } 
    End Globals 
 
    { Note concerning truth (boolean) values:                             } 
    { 0 = false / no                                                      } 
    { 1 = true  / yes                                                     } 
 
    { (*) These are technical parameters. Do not change them if you do    } 
    { not understand them ;)                                              } 
 
    { Note concerning pcx helper pictures:                                } 
    { a) The palette of the pcx file is NOT loaded because that could     } 
    {    interfere with the rest of the rgb setting. Therefore choose     } 
    {    colors not yet used or fixed and ok. Change the RGB values       } 
    {    with the color editor. The pcx files are standard 256 color      } 
    {    PCX format files.                                                } 
    { b) All pictures should be of the same size. Picture 0 is taken      } 
    {    as reference.                                                    } 
    { c) Nothing happens if a picture does not exist                      } 
    { d) Picture numbers are magic units. A potion can have more than     } 
    {    one magic unit. On the level on which the magic fails a potion   } 
    {    can have a different number of magic units.                      } 
    { Note concerning cycles:                                             } 
    { Is a time measure. Is the number of updates a character gets.       } 
    { Pixel distance time = cycles / stepwidth                            } 
    { Note concerning pixel distance:                                     } 
    { This is a time measure for your convenience. It is the theoretical  } 
    { time interval that the player would need to walk n pixels. It is    } 
    { nevertheless a TIME measure. If the player does not walk time still } 
    { elapses. This measure is independent of the current speed of step   } 
    { width of the player. Values must be > 0.                            } 
    { Note concerning the graphics resolution:                            } 
    { The game engine was developped for high resolutions. However, some  } 
    { notebooks, or older computers may not support this resolution.      } 
    { Therefore you can develop a game for lower resolution. Note that    } 
    { either the player and the enemies, or the boards have to be smaller } 
    { to fit onto the screen, compared to higher resolutions. The same    } 
    { applies to the helper pictures, etc. Also note that even the low    } 
    { resolution is a SVGA resolution (non VGA standard, because it is    } 
    { also using 256 color display).                                      } 
 
 Names 
        LABCAT       { World filename fixed part                          } 
        JAP          { Player pattern filename fixed p.                   } 
                     { Funny alternative: PUCMAN                          } 
        XYZ          { The 3 different player bodies (state of damage)    } 
        ANIM         { Enemy pattern filename fixed p.                    } 
        HURTER       { Hurting enemy pattern filename fixed p.            } 
        HUNTER       { Fast enemy pattern filename fixed p.               } 
        JANUS        { Janus pattern filename fixed p.                    } 
        HELPERS      { Helper pattern filename fixed p. (special case)    } 
        POMME        { Name of bonus pattern(s)                           } 
        BOMB         { Name of the skull pattern                          } 
        AUTO         { Filename (3 letters) for recoding of events        } 
                     { or AUTO, or NONE                                   } 
        CAT99EX1     { Experiment signature                               } 
        INSTRCAT.FRC { First questionnaire                                } 
        ENDCAT.FRC   { Final questionnaire                                } 
        DIVCAT.FRC   { File of standard messages                          } 
        DEBCAT.FRC   { File of level start messages                       } 
        FINCAT.FRC   { File of level end messages                         } 
        ADOPITT.DAT  { File of top ten list                               } 
    End Names 
 
    { Both messages files should exist. Missing messages in the standard  } 
    { file cause a warning, missing starting messages are ignored         } 
    { The different boards can be created with the pedit.exe editor.      } 
    { This editor can also be used to create the pattern for the player,  } 
    { the different enemies, tools etc.                                   } 
    { Call: pedit [filename]                                              } 
 
    Tools 
        TELEPORT     { Bitmap of the teleporting tool                       } 
        ROLLERBLADES { Bitmap of the speed-up tool                          } 
        POWER        { Bitmap of the power tool                             } 
        WALLTOOL     { Bitmap of the set-home-block tool                    } 
        SHIELD       { Bitmap of the shield tool                            } 
        REDCROSS     { Bitmap of the repear/healing tool                    } 
                     { Replaces REPAIR that had RGBs 47 47 54               } 
        MAGIC        { Bitmap of the magic potion (pseudo tool)             } 
        SUPERS       { Bitmap of the super bonus (life) (pseudo tool)       } 
        TELEPHON     { Bitmap of the help call tool                         } 
        KEY          { Bitmap of the key tool                               } 
        PAUSE2       { Bitmap of the pause/hourglass tool                   } 
    End Tools 
 
    Modes { These numbers assume that the player color RGBs are 31 63 31  } 
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    {  red     green      blue   = RGB values } 
        32       -32       -31   { Powermode  } 
         0       -31        32   { Fastmode   } 
        32         0        32   { Shieldmode } 
    End Modes 
 
    { Be carefull when you make changes in above section!                        } 
    { It is your responsability that the RGB values are within the legal range   } 
    { The principle: 1) The RGB values define the "look" of a color              } 
    {                2) It's the additive variant (mix all => white), that is    } 
    {                   probably different from what you are used to             } 
    {                   (= subtractive variant, mix all => black).               } 
    {                3) An RGB value MUST be within the interval [0,63] !        } 
    {                4) Above numbers represent the CHANGES of the RGB values,   } 
    {                   NOT the RGB values.                                      } 
    {                5) Modes that can be ON at the same time MUST not violate   } 
    {                   these priciples.                                         } 
    {                6) Knowing the RGB values of the player's color is crucial  } 
 
    Levels                                            {   S t a n d a r d   } 
{ Level Tools global telep. no    bell   player player enemy enemy enemy  enemy creepy mode level level questionnaire} 
{             delay  ring  death  effect step   morph number step  morph  lifes start  stop features specials        } 
 
  1    MARKED   20     0      1      2      3     2     3     2      3      3      0     0     1     J1    QUESADO1.FRC 
  2    MARKED   20     0      1      2      3     2     3     2      3      3      0     0    81     J1    QUESADO2.FRC 
  3    MARKED   19     0      1      5      3     2     2     2      3      3      0     0    113    HJ1   QUESADO3.FRC   
  4    MARKED   18     0      1      2      3     2     3     2      3      3      0     0     17   NONE   QUESADO4.FRC 
  5    MARKED   18     0      1      1      3     2     2     2      3      3      0     0     97    FJ1   QUESADO5.FRC       
  6    MARKED   18     0      1      4      3     2     2     3      3      2      0     0     65     J2   QUESADO6.FRC 
  7    MARKED   17     0      1      3      3     2     3     2      3      2   4000  5300     75    HJ1   QUESADO7.FRC 
  8    MARKED   17     0      0      2      3     2     3     2      3      2      5 50000     11     J1   QUESADO8.FRC 
    End Levels 
 
{ Note concerning tools: ALL    = Set all tools, randomly placed on fields with the tool marking color    
          } 
    {              NONE   = No tools         } 
    {              MARKED = Set the tools according to the marked fields (tool colors)   } 
          {          Or a string containing one or more of:        } 
    {               A      = teleport                                  } 
    {                B     = fast                                } 
    {                       C      = power                                         } 
    {                     D      = walltool                                          } 
    {                    E     = shield                                               } 
    {                         F      = Repair                                              } 
    {                         G      = Magic       1 G = Enough Magic to help         } 
    {                        H      = Superbonus  1 H = Enough Super to refill      } 
    {                         I      = Bell                                                } 
    {                         J      = Key                                                 } 
    {                         K      = Hourglass/Pause                                     } 
 
 
    { Note concerning global speed: Since the new version of GAME we } 
    { dump quite a bit of data to the disk. This slowes a running game    } 
    { down compared to a game which does not record data. Therefore       } 
    { it might be advicable to "tune" a game in dump mode.                 } 
 
    { Note concerning no death:                                            } 
    { If no_death is bigger than 0 the helper will give a life to the      } 
    { player: 1 = whenever the player has only got one life left           } 
    {         2 = like 1, but only works once                              } 
    {         3 = after n cycles, to be spcified in the global number sec. } 
    {         4 = 1 + 3                                                    } 
 
    { Note concerning bell effect:                                         } 
    {  0 = default help: a) give a life if only two lifes left (i.e. if    } 
    {                       there is only one life on the right)           } 
    {                    b) heal if hurted                                 } 
    {                    c) protect (shield mode) otherwise                } 
    {                                                                      } 
    {  1 =               a) eliminate all enemies (also hidden ones) if    } 
    {                       the subject has been killed at least           } 
    {                       x times on this level                          } 
    {                       (x specified in global numbers)                } 
    {                    b) protect (shield mode) otherwise                } 
    {                                                                      } 
    {  2 =               a) give a life if only two lifes left (i.e. if    } 
    {                       there is only one life on the right)           } 
    {                       and if there are no enemies in the range of    } 
    {                       3 cells (note that Janus is excluded)        } 
    {                    b) protect (shield mode) otherwise                } 
    {                                                                      } 
    {  3 =               a) heal if hurted                                 } 
    {                    b) give a life if only two lifes left (i.e. if    } 
    {                       there is only one life on the right)           } 
    {                       and if there are no enemies in the range of    } 
    {                       3 cells (note that Janus is excluded)         } 
    {                    c) protect (shield mode) otherwise                } 
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    {                                                                      } 
    {  4 =               a) give power                                     } 
    {                       and if there are any misbehaving Janus         } 
    {                       characters then put them in jail               } 
    {  5 =               a) heal if hurted                                 } 
    {                    b) eliminate all enemies (also hidden ones) if    } 
    {                       the subject has been killed at least           } 
    {                       x times on this level                          } 
    {                       (x specified in global numbers)                } 
    {                    c) protect (shield mode) otherwise                } 
    {  6 =               a) protect (shield mode) (for training)           } 
 
    { Note concerning level specials: NONE = no specials           } 
    { Or a string containing one or more of:                       } 
    {                                 F     = Fast enemy           } 
    {                                 J1    = Janus, first face    } 
    {                                 J2    = Janus, second face   } 
    {                                 H     = Hurting enemy        } 
 
    { Note concerning teleport ring: 0 = default                   } 
    {                                1 = random entry              } 
    {                                2 = random teleporter         } 
    {                               >2 = random place              } 
 
    { Note concerning level features:                              } 
    { The feature number represents a bit set. I am aware that     } 
    { this is not extremely user friendly, but it is very flexible } 
    { once you got used to it. Coding:                             } 
    {                                                              } 
    {   Bit 0 (value 1) : no power points on this level            } 
    {   Bit 1 (value 2) : tools cannot disappear in creepy mode    } 
    {   Bit 2 (value 4) : Amigo makes no big fuzz about helping    } 
    {                     This is intended for training versions   } 
    {   Bit 3 (value 8) : Home ejects player in creepy mode        } 
    {   Bit 4 (value 16) : Put food under enemy when marked        } 
    {   Bit 5 (value 32) : Start level with no tools in container  } 
    {   Bit 6 (value 64) : Kill all enemies after n death          } 
 
 
    { Note concering sounds:                                       } 
    { Digital sounds, all with the same sampling rate              } 
    { 22050 Hz, 8 bit standard (no compression), mono WAVE files   } 
    { Conversion to raw sound files with my WAV2RAW utility in the } 
    { sounds directory. All sounds are loaded in XMS memory.       } 
    { The necessary memory can be seen with the debug flag on (see } 
    { program arguments in the read.me file). It is currently      } 
    { with the standard sounds around 650k.                        } 
 
    Sounds 
        power     { 0  power point            } 
        food      { 1  food point             } 
   {*}  warning   { 2  mode end warning       } 
   {*}  normal    { 3  mode end               } 
        level     { 4  level done             } 
        bonusapp  { 5  bonus appears          } 
        eatbon2   { 6  bonus eaten            } 
        bonusdis  { 7  bonus disappears       } 
        tock      { 8  counter tick           } 
        newlife   { 9  gain a new life        } 
        go        { 10 level start / continue } 
        victory   { 11 player kills enemy     } 
        crynth    { 12 player hurted nth time } 
        whine     { 13 player hurted 1st time } 
        bravo     { 14 player eats fast enemy } 
        message   { 15 message from helper    } 
        msgcomes  { 16 announce message       } 
        roar      { 17 fast enemy appears     } { Internally sometimes HUNTER } 
                  {    An alternativ is ROAR  } 
        grin      { 18 janus grins            } { Took the power away         } 
        jhelps    { 19 janus smiles           } { Gave power                  } 
        die       { 20 player dies            } 
        gameover  { 21 game over              } 
        alldone   { 22 game over and survived } 
        toolfail  { 23 use tool failed        }  { 1. try to repair unnecessarily   } 
                                              { 2. try to set a wall on an illegal place   } 
        tooldeny  { 24 refuse usage of tool   } { 1. try to use a tool in shield mode      } 
                                              { 2. try to use a tool, but there is none    } 
        gettele   { 25 get teleporter tool    } 
        apptele   { 26 apply teleporter tool  } 
        getfast   { 27 get wing tool          } 
        appfast   { 28 apply wing tool        } 
        getpower  { 29 get power tool         } 
        power     { 30 apply power tool       } 
        getwall   { 31 get wall tool          } 
        appwall   { 32 apply wall tool        } 
        getshield { 33 get shield tool        } 
        appshield { 34 apply shield tool      } 
        scontact  { 35 shield contact = eject } 
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        getheal   { 36 get healing tool       } 
        appheal   { 37 apply healing tool     } 
        getmagic  { 38 get magic tool         } 
        appmagic  { 39 apply magic            } 
        fllmagic  { 40 full magic             } 
        decmagic  { 41 magic decreases        } 
        getsuper  { 42 get super bonus        } 
        getbell   { 43 get bell tool          } 
        getbell   { 44 apply bell tool        } 
        interrpt  { 45 game interruption      } 
        backgame  { 46 back to game           } 
    {*} homein    { 47 home in                } 
    {*} homeout   { 48 home out               } 
        nukestrt  { 49 post war starts        } 
        nukebkgr  { 50 post war background    } 
        nukebomb  { 51 post war dematerialize } 
        nukedrum  { 52 post war drum          } 
        nukecrpy  { 53 post war creepy sound  } 
        getkey    { 54 get key tool           } 
        appkey    { 55 apply key tool         } 
        teleport  { 56 player passively telep } 
        yes       { 57 player answered "yes"  } 
        no        { 58 player answered "no"   } 
        droptool  { 59 drop teleport tool     } 
        droptool  { 60 drop wing tool         } 
        droptool  { 61 drop power tool        } 
        droptool  { 62 drop wall tool         } 
        droptool  { 63 drop shield tool       } 
        droptool  { 64 drop repair tool       } 
        droptool  { 65 drop bell tool         } 
        droptool  { 66 drop key tool          } 
        nodrop    { 67 drop refuse sound      } 
        pop       { 68 change dir to up       } 
        pop       { 69 change dir to down     } 
        pop       { 70 change dir to left     } 
        pop       { 71 change dir to right    } 
        confirm   { 72 confirm dialog         } 
        cntdown   { 73 "       " count down   } 
        getpause  { 74 get hourglass tool     } 
        apppause  { 75 apply hourglass tool   } 
        droptool  { 76 drop hourglass tool    } 
        endpause  { 77 end of pause           } 
        select    { 78 preselect tool         } 
        selerror  { 79 manip. err. in above   } 
        deathcry  { 80 last cry in showdown   } 
        nukestop  { 81 armageddon stops       } 
        tockbig   { 82 loud counter sound     } 
        normal    { 83 fast mode ends         } 
        normal    { 84 shield mode ends       } 
        nukestop  { 85 helper kills enemies   } 
        appshield { 86 helper protects        } 
        getsuper  { 87 helper gives new body  } 
        appheal   { 88 helper repairs body    } 
        power     { 89 helper: power + janus  } 
        tock      { 90 silent newlife         } 
        lastcry   { 91 hurted and dies        } 
        fastcry   { 92 hit by fast e and dies } 
        scontact  { 93 fast enemy hides       } { after kill } 
        healeff   { 94 heal effect (2nd leg)  } 
        scontact  { 95 hurting encounter      } 
        scontact  { 96 janus deflected        } 
        scontact  { 97 prison is full         } 
        teleport  { 98 home ejection          } 
        nukestop  { 99 enemies go away        } 
    End Sounds 
 
    Labels { max 12 characters currently, see maxpanelmessage in params } 
        Supercristal{ When super bonus is encountered but not necessary } 
        Fin_niveau  { A level was successfully completed                } 
        Bonus       { A red bonus was encountered                       } 
        Nouvelle_vie{ Player got a new life                             } 
        Victoire    { Player killed an enemy                            } 
        Merci       { Player rescued his friend                         } 
        Game_over   { Player finished all levels and survived           } 
        Select_Tool { In keyboard mode 2: Tool selection mode           } 
        Game_Over   { Game over panel message                           } 
        Bonus_Vie   { Remaining lifes => points (first entry)           } 
 
        { Non panel labels } 
        Oui         { Yes label used by dialog module (no panel mess.)  } 
        Non         { No label used by dialog module (no panel message) } 
    End Labels 
 
  End Parameters 
 
  Filters { Not used currently } 
  End Filters 
End Setup 
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IV. FICHIER SETUP / JEU EXPÉRIMENTAL-VERSION FILLES 
{ Language is case insensitive                        } 
{ All documentation is in this file, don't delete it  } 
{ Oh I forgot, some information is in the             } 
{ language.txt file but it's a bit outdated :(        } 
{                                                     } 
{ Tokens are numbers, names, and strings. Strings can } 
{ contain underscores representing spaces             } 
{ Comments, like this, can be nested                  } 
{ Thomas Wehrle, Dec. 1995                            } 
 
Setup ofraH { Name can be changed } 
  Parameters 
 
    Globals 
             8   { Number of levels                                       } 
             8   { Number of lives (max 10)                               } 
             2   { Border width                                           } 
             6   { Foodsize                                               } 
             1   { Show Top Ten                                           } 
             1   { Use different shapes for standard enemies if possible  } 
             0   { Save starting RGBs as defaults (leave 0 here)          } 
             6   { Container size (in items)                              } 
             3   { Delay in milliseconds for board show and hide          } 
           800   { Time of power in pixel distance                        } 
          1200   { Time of faster speed in pixel distance                 } 
           800   { Time of shield effect in pixel distance                } 
          1200   { Time of bonus in pixel distance                        } 
             0   { Type of pictures for helper (0=bgi 1=pcx 2=no helper)  } 
             4   { Number of potions for full magic                       } 
             2   { Magic units per potion                                 } 
             2   { Magic units critical threshold => blinking             } 
             0   { Cycles after which helper asks for help (1. time)      } 
             0   { Cycles after which helper asks again (0= never)        } 
                 { Same thing again for the level on which magic fails    } 
          1000   { Cycles after which helper asks for help (1. time)      } 
          3500   { Cycles after which helper asks again (0= never)        } 
             7   { Level when magic fails (0=never fails)                 } 
             1   { Magic units peg potion on magic fail level             } 
             4   { Fast level that needs helpers intervention (0=never)   } 
             5   { Speed of fast period in fast starting level            } 
          4800   { Cycles after which helper slows down the fast level    } 
         15000   { Cycles after which helper gives a life (mode 3)        } 
         10000   { Score for getting a new life                           } 
             3   { Lifes that the hunter (fast enemy) has got             } 
                 { Put a zero for never die but also never go to prison   } 
             1   { Allow programmer mode                                  } 
             1   { Display level done message                             } 
             0   { Global decrease of speed for all levels                } 
                 { Only change this value here, if you play on a faster   } 
                 { platform. Use /s:n for individual adjustment           } 
             0   { Horrible style (???????)                               } 
             2   { Default user control (1 = keyboard, 2 = joystick)      } 
             1   { Keyboard mode default (1 or 2)                         } 
             1   { Joystick mode default (1 or 2)                         } 
            10   { Volume of left speaker (0..15)                         } 
            10   { Volume of right speaker (0..15)                        } 
                 { Only works when there is a mixer chip on the soundcard } 
            25   { Lightchange in creepy mode                             } 
             1   { High graphics resolution (0 = low resolution)      (*) } 
             1   { Try to correct the character set (for Topten)      (*) } 
             0   { Write-cache-disabled mode                          (*) } 
                 { This function adds the message_announce_snd because    } 
                 { saving the message window interrupts the game a little } 
                 { bit. Only set this flag if there is a significant      } 
                 { pause                                                  } 
             5   { Time out (secs) of confirmation dialog                 } 
             5   { Number of deaths on a level until the helper           } 
                 { eliminates all enemies if called (and bell effect 1)   } 
            10   { Number of deaths on a level until the helper           } 
                 { eliminates all enemies anyway                          } 
             3   { min. enemy distance (in cells) for bell effect         } 
            30   { Longest duration of a game pause (secs) (pause tool)   } 
             0   { Countdown in pause above time out is hearable          } 
             0   { alternate joystick logic for mode 1 (old logic)        } 
          1000   { Time t until fast enemy appears. 0 = after power mode. } 
                 { 0 is the old behavior. If the player has power at time } 
                 { t it will wait until this mode ends. But if the player } 
                 { gets and looses power before time t, this will also    } 
                 { trigger the appearance of the fast enemy               } 
             1   { Control randomness (experimentally reproducible)       } 
                 { This should be 1 except if one wants a _real_ game     } 
             1   { Allow tool selection during a pause (pause tool)       } 
                 { In this case only the red button terminates the pause  } 
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                 { Also note that this only works in joystick mode 1      } 
                 { or keyboard mode 1 (the other modes seem to be obs.    } 
    End Globals 
 
    { Note concerning truth (boolean) values:                             } 
    { 0 = false / no                                                      } 
    { 1 = true  / yes                                                     } 
 
    { (*) These are technical parameters. Do not change them if you do    } 
    { not understand them ;)                                              } 
 
    { Note concerning pcx helper pictures:                                } 
    { a) The palette of the pcx file is NOT loaded because that could     } 
    {    interfere with the rest of the rgb setting. Therefore choose     } 
    {    colors not yet used or fixed and ok. Change the RGB values       } 
    {    with the color editor. The pcx files are standard 256 color      } 
    {    PCX format files.                                                } 
    { b) All pictures should be of the same size. Picture 0 is taken      } 
    {    as reference.                                                    } 
    { c) Nothing happens if a picture does not exist                      } 
    { d) Picture numbers are magic units. A potion can have more than     } 
    {    one magic unit. On the level on which the magic fails a potion   } 
    {    can have a different number of magic units.                      } 
 
    { Note concerning cycles:                                             } 
    { Is a time measure. Is the number of updates a character gets.       } 
    { Pixel distance time = cycles / stepwidth                            } 
 
    { Note concerning pixel distance:                                     } 
    { This is a time measure for your convenience. It is the theoretical  } 
    { time interval that the player would need to walk n pixels. It is    } 
    { nevertheless a TIME measure. If the player does not walk time still } 
    { elapses. This measure is independent of the current speed of step   } 
    { width of the player. Values must be > 0.                            } 
 
    { Note concerning the graphics resolution:                            } 
    { The game engine was developped for high resolutions. However, some  } 
    { notebooks, or older computers may not support this resolution.      } 
    { Therefore you can develop a game for lower resolution. Note that    } 
    { either the player and the enemies, or the boards have to be smaller } 
    { to fit onto the screen, compared to higher resolutions. The same    } 
    { applies to the helper pictures, etc. Also note that even the low    } 
    { resolution is a SVGA resolution (non VGA standard, because it is    } 
    { also using 256 color display).                                      } 
 
    Names 
        LABCAT       { World filename fixed part                          } 
        JAP          { Player pattern filename fixed p.                   } 
                     { Funny alternative: PUCMAN                          } 
        XYZ          { The 3 different player bodies (state of damage)    } 
        ANIM         { Enemy pattern filename fixed p.                    } 
        HURTER       { Hurting enemy pattern filename fixed p.            } 
        HUNTER       { Fast enemy pattern filename fixed p.               } 
        JANUS        { Janus pattern filename fixed p.                    } 
        HELPERS      { Helper pattern filename fixed p. (special case)    } 
        POMME        { Name of bonus pattern(s)                           } 
        BOMB         { Name of the skull pattern                          } 
        AUTO         { Filename (3 letters) for recoding of events        } 
                     { or AUTO, or NONE                                   } 
        CAT99EX1     { Experiment signature                               } 
        INSTRCTF.FRC { First questionnaire                                } 
        ENDCTF.FRC   { Final questionnaire                                } 
        DIVCTF.FRC   { File of standard messages                          } 
        DEBCTF.FRC   { File of level start messages                       } 
        FINCTF.FRC   { File of level end messages                         } 
        ADOPITT.DAT  { File of top ten list                               } 
    End Names 
 
    { Both messages files should exist. Missing messages in the standard  } 
    { file cause a warning, missing starting messages are ignored         } 
    { The different boards can be created with the pedit.exe editor.      } 
    { This editor can also be used to create the pattern for the player,  } 
    { the different enemies, tools etc.                                   } 
    { Call: pedit [filename]                                              } 
 
    Tools 
        TELEPORT     { Bitmap of the teleporting tool                       } 
        ROLLERBLADES { Bitmap of the speed-up tool                          } 
        POWER        { Bitmap of the power tool                             } 
        WALLTOOL     { Bitmap of the set-home-block tool                    } 
        SHIELD       { Bitmap of the shield tool                            } 
        REDCROSS     { Bitmap of the repear/healing tool                    } 
                     { Replaces REPAIR that had RGBs 47 47 54               } 
        MAGIC        { Bitmap of the magic potion (pseudo tool)             } 
        SUPERS       { Bitmap of the super bonus (life) (pseudo tool)       } 
        TELEPHON     { Bitmap of the help call tool                         } 
        KEY          { Bitmap of the key tool                               } 
        PAUSE2       { Bitmap of the pause/hourglass tool                   } 
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    End Tools 
    Modes { These numbers assume that the player color RGBs are 31 63 31  } 
    {  red     green      blue   = RGB values } 
        32       -32       -31   { Powermode  } 
         0       -31        32   { Fastmode   } 
        32         0        32   { Shieldmode } 
    End Modes 
 
    { Be carefull when you make changes in above section!                        } 
    { It is your responsability that the RGB values are within the legal range   } 
    { The principle: 1) The RGB values define the "look" of a color              } 
    {                2) It's the additive variant (mix all => white), that is    } 
    {                   probably different from what you are used to             } 
    {                   (= subtractive variant, mix all => black).               } 
    {                3) An RGB value MUST be within the interval [0,63] !        } 
    {                4) Above numbers represent the CHANGES of the RGB values,   } 
    {                   NOT the RGB values.                                      } 
    {                5) Modes that can be ON at the same time MUST not violate   } 
    {                   these priciples.                                         } 
    {                6) Knowing the RGB values of the player's color is crucial  } 
 
    Levels                                            {   S t a n d a r d   } 
{ Level Tools global telep. no    bell   player player enemy enemy enemy  enemy creepy mode level level questionnaire} 
{             delay  ring  death  effect step   morph number step  morph  lifes start  stop features specials        } 
 
  1    MARKED   20     0      1      2      3     2     3     2      3      3      0     0     1     J1    QUESADF1.FRC 
  2    MARKED   20     0      1      2      3     2     3     2      3      3      0     0    81     J1    QUESADF2.FRC 
  3    MARKED   19     0      1      5      3     2     2     2      3      3      0     0    113    HJ1   QUESADF3.FRC   
  4    MARKED   18     0      1      2      3     2     3     2      3      3      0     0     17   NONE   QUESADF4.FRC 
  5    MARKED   18     0      1      1      3     2     2     2      3      3      0     0     97    FJ1   QUESADF5.FRC       
  6    MARKED   18     0      1      4      3     2     2     3      3      2      0     0     65     J2   QUESADF6.FRC 
  7    MARKED   17     0      1      3      3     2     3     2      3      2   4000  5300     75    HJ1   QUESADF7.FRC 
  8    MARKED   17     0      0      2      3     2     3     2      3      2      5 50000     11     J1   QUESADF8.FRC 
    End Levels 
 
    { Note concerning tools:  
ALL   = Set all tools, randomly placed on fields with the tool marking color    } 
    {  NONE  = No tools                                                } 
    {  MARKED = Set the tools according to the marked fields (tool colors)     } 
    {    Or a string containing one or more of:               } 
    {                        A      = teleport                            } 
    {                        B      = fast                          } 
    {                        C      = power                                               } 
    {                        D      = walltool                                               } 
    {                        E      = shield                                                  } 
    {                        F      = Repair                                                 } 
    {                        G      = Magic       1 G = Enough Magic to help                  } 
    {                        H      = Superbonus  1 H = Enough Super to refill               } 
    {                        I      = Bell                                         } 
    {                        J      = Key                                                    } 
    {                        K      = Hourglass/Pause                            } 
 
    { Note concerning global speed: Since the new version of GAME we      } 
    { dump quite a bit of data to the disk. This slowes a running game    } 
    { down compared to a game which does not record data. Therefore       } 
    { it might be advicable to "tune" a game in dump mode.                } 
 
    { Note concerning no death:                                           } 
    { If no_death is bigger than 0 the helper will give a life to the     } 
    { player: 1 = whenever the player has only got one life left          } 
    {         2 = like 1, but only works once                             } 
    {         3 = after n cycles, to be spcified in the global number sec.} 
    {         4 = 1 + 3                                                   } 
    { Note concerning bell effect:                                        } 
    {  0 = default help: a) give a life if only two lifes left (i.e. if   } 
    {                       there is only one life on the right)          } 
    {                    b) heal if hurted                                } 
    {                    c) protect (shield mode) otherwise               } 
    {                                                                     } 
    {  1 =               a) eliminate all enemies (also hidden ones) if   } 
    {                       the subject has been killed at least          } 
    {                       x times on this level                         } 
    {                       (x specified in global numbers)               } 
    {                    b) protect (shield mode) otherwise               } 
    {                                                                     } 
    {  2 =               a) give a life if only two lifes left (i.e. if   } 
    {                       there is only one life on the right)          } 
    {                       and if there are no enemies in the range of   } 
    {                       3 cells (note that Janus is excluded)         } 
    {                    b) protect (shield mode) otherwise               } 
    {                                                                     } 
    {  3 =               a) heal if hurted                                } 
    {                    b) give a life if only two lifes left (i.e. if   } 
    {                       there is only one life on the right)          } 
    {                       and if there are no enemies in the range of   } 
    {                       3 cells (note that Janus is excluded)         } 
    {                    c) protect (shield mode) otherwise               } 
    {                                                                     } 
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    {  4 =               a) give power                                    } 
    {                       and if there are any misbehaving Janus        } 
    {                       characters then put them in jail              } 
    {  5 =               a) heal if hurted                                } 
    {                    b) eliminate all enemies (also hidden ones) if   } 
    {                       the subject has been killed at least          } 
    {                       x times on this level                         } 
    {                       (x specified in global numbers)               } 
    {                    c) protect (shield mode) otherwise               } 
    {  6 =               a) protect (shield mode) (for training)          } 
 
    { Note concerning level specials: NONE = no specials           } 
    { Or a string containing one or more of:                       } 
    {                                 F     = Fast enemy           } 
    {                                 J1    = Janus, first face    } 
    {                                 J2    = Janus, second face   } 
    {                                 H     = Hurting enemy        } 
    { Note concerning teleport ring: 0 = default                   } 
    {                                1 = random entry              } 
    {                                2 = random teleporter         } 
    {                               >2 = random place              } 
    { Note concerning level features:                              } 
    { The feature number represents a bit set. I am aware that     } 
    { this is not extremely user friendly, but it is very flexible } 
    { once you got used to it. Coding:                             } 
    {                                                              } 
    {   Bit 0 (value 1) : no power points on this level            } 
    {   Bit 1 (value 2) : tools cannot disappear in creepy mode    } 
    {   Bit 2 (value 4) : Amigo makes no big fuzz about helping    } 
    {                     This is intended for training versions   } 
    {   Bit 3 (value 8) : Home ejects player in creepy mode        } 
    {   Bit 4 (value 16) : Put food under enemy when marked        } 
    {   Bit 5 (value 32) : Start level with no tools in container  } 
    {   Bit 6 (value 64) : Kill all enemies after n death          } 
 
    { Note concering sounds:                                       } 
    { Digital sounds, all with the same sampling rate              } 
    { 22050 Hz, 8 bit standard (no compression), mono WAVE files   } 
    { Conversion to raw sound files with my WAV2RAW utility in the } 
    { sounds directory. All sounds are loaded in XMS memory.       } 
    { The necessary memory can be seen with the debug flag on (see } 
    { program arguments in the read.me file). It is currently      } 
    { with the standard sounds around 650k.                        } 
 
    Sounds 
        power     { 0  power point            } 
        food      { 1  food point             } 
   {*}  warning   { 2  mode end warning       } 
   {*}  normal    { 3  mode end               } 
        level     { 4  level done             } 
        bonusapp  { 5  bonus appears          } 
        eatbon2   { 6  bonus eaten            } 
        bonusdis  { 7  bonus disappears       } 
        tock      { 8  counter tick           } 
        newlife   { 9  gain a new life        } 
        go        { 10 level start / continue } 
        victory   { 11 player kills enemy     } 
        crynth    { 12 player hurted nth time } 
        whine     { 13 player hurted 1st time } 
        bravo     { 14 player eats fast enemy } 
        message   { 15 message from helper    } 
        msgcomes  { 16 announce message       } 
        roar      { 17 fast enemy appears     } { Internally sometimes HUNTER } 
                  {    An alternativ is ROAR  } 
        grin      { 18 janus grins            } { Took the power away         } 
        jhelps    { 19 janus smiles           } { Gave power                  } 
        die       { 20 player dies            } 
        gameover  { 21 game over              } 
        alldone   { 22 game over and survived } 
        toolfail  { 23 use tool failed        } { 1. try to repair unnecessarily    } 
                                                { 2. try to set a wall on an illegal lace   } 
        tooldeny  { 24 refuse usage of tool   } { 1. try to use a tool in shield mode        } 
                                                { 2. try to use a tool, but there is none    } 
        gettele   { 25 get teleporter tool    } 
        apptele   { 26 apply teleporter tool  } 
        getfast   { 27 get wing tool          } 
        appfast   { 28 apply wing tool        } 
        getpower  { 29 get power tool         } 
        power     { 30 apply power tool       } 
        getwall   { 31 get wall tool          } 
        appwall   { 32 apply wall tool        } 
        getshield { 33 get shield tool        } 
        appshield { 34 apply shield tool      } 
        scontact  { 35 shield contact = eject } 
        getheal   { 36 get healing tool       } 
        appheal   { 37 apply healing tool     } 
        getmagic  { 38 get magic tool         } 
        appmagic  { 39 apply magic            } 
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        fllmagic  { 40 full magic             } 
        decmagic  { 41 magic decreases        } 
        getsuper  { 42 get super bonus        } 
        getbell   { 43 get bell tool          } 
        getbell   { 44 apply bell tool        } 
        interrpt  { 45 game interruption      } 
        backgame  { 46 back to game           } 
    {*} homein    { 47 home in                } 
    {*} homeout   { 48 home out               } 
        nukestrt  { 49 post war starts        } 
        nukebkgr  { 50 post war background    } 
        nukebomb  { 51 post war dematerialize } 
        nukedrum  { 52 post war drum          } 
        nukecrpy  { 53 post war creepy sound  } 
        getkey    { 54 get key tool           } 
        appkey    { 55 apply key tool         } 
        teleport  { 56 player passively telep } 
        yes       { 57 player answered "yes"  } 
        no        { 58 player answered "no"   } 
        droptool  { 59 drop teleport tool     } 
        droptool  { 60 drop wing tool         } 
        droptool  { 61 drop power tool        } 
        droptool  { 62 drop wall tool         } 
        droptool  { 63 drop shield tool       } 
        droptool  { 64 drop repair tool       } 
        droptool  { 65 drop bell tool         } 
        droptool  { 66 drop key tool          } 
        nodrop    { 67 drop refuse sound      } 
        pop       { 68 change dir to up       } 
        pop       { 69 change dir to down     } 
        pop       { 70 change dir to left     } 
        pop       { 71 change dir to right    } 
        confirm   { 72 confirm dialog         } 
        cntdown   { 73 "       " count down   } 
        getpause  { 74 get hourglass tool     } 
        apppause  { 75 apply hourglass tool   } 
        droptool  { 76 drop hourglass tool    } 
        endpause  { 77 end of pause           } 
        select    { 78 preselect tool         } 
        selerror  { 79 manip. err. in above   } 
        deathcry  { 80 last cry in showdown   } 
        nukestop  { 81 armageddon stops       } 
        tockbig   { 82 loud counter sound     } 
        normal    { 83 fast mode ends         } 
        normal    { 84 shield mode ends       } 
        nukestop  { 85 helper kills enemies   } 
        appshield { 86 helper protects        } 
        getsuper  { 87 helper gives new body  } 
        appheal   { 88 helper repairs body    } 
        power     { 89 helper: power + janus  } 
        tock      { 90 silent newlife         } 
        lastcry   { 91 hurted and dies        } 
        fastcry   { 92 hit by fast e and dies } 
        scontact  { 93 fast enemy hides       } { after kill } 
        healeff   { 94 heal effect (2nd leg)  } 
        scontact  { 95 hurting encounter      } 
        scontact  { 96 janus deflected        } 
        scontact  { 97 prison is full         } 
        teleport  { 98 home ejection          } 
        nukestop  { 99 enemies go away        } 
    End Sounds 
 
    Labels { max 12 characters currently, see maxpanelmessage in params } 
        Supercristal{ When super bonus is encountered but not necessary } 
        Fin_niveau  { A level was successfully completed                } 
        Bonus       { A red bonus was encountered                       } 
        Nouvelle_vie{ Player got a new life                             } 
        Victoire    { Player killed an enemy                            } 
        Merci       { Player rescued his friend                         } 
        Game_over   { Player finished all levels and survived           } 
        Select_Tool { In keyboard mode 2: Tool selection mode           } 
        Game_Over   { Game over panel message                           } 
        Bonus_Vie   { Remaining lifes => points (first entry)           } 
 
        { Non panel labels } 
        Oui         { Yes label used by dialog module (no panel mess.)  } 
        Non         { No label used by dialog module (no panel message) } 
    End Labels 
 
  End Parameters 
 
  Filters { Not used currently } 





Annexe no. 4 : Deux études pilotes 
I. ÉTUDES PILOTES 
Population 
Population de la première étude 
L’échantillon constitué pour la première étude pilote comprenait 14 étudiantes en première 
année de psychologie à l’Université de Genève, et 6 adolescents (3 filles et 3 garçons).  
Pour le groupe des étudiants l’âge moyen était de 20.12 ans, (SD =.46), tandis que la moyenne 
d’âge des adolescents était de 14.42 (SD = .80).  
Les adolescents ont été contactés par l’intermédiaire des activités d’une paroisse du quartier 
de Veyrier, tandis que les étudiantes premier cycle ont été recrutées dans le cadre du cours de 
la psychologie des émotions.  
Population de la deuxième étude 
Pour cette deuxième étude pilote la population était constituée de 9 adolescents (8 garçons et 
1 fille) et de 7 étudiantes en première année de psychologie à l’Université de Genève. 
L’âge moyen du groupe des adolescents était de 15.19 (SD = .76) et celui du groupe des 
étudiantes était de 18.98 (SD = .87). 
Les adolescents de cet échantillon sont issus de familles qui avaient été recrutées dans le cadre 
du projet FNRS (voir annexe no. 10) mais qui pour des raisons diverses n’ont pas pu être 
retenues pour participer à l’ensemble du projet de recherche. Les étudiantes ont été recrutées 
comme pour la première étude, dans le cadre du cours de premier cycle sur la psychologie des 
émotions. 
Procédure pour les deux études pilotes 
La procédure expérimentale suivie pour les deux études pilotes est similaire à celle qui est 
décrite au chapitre méthode, dans le cadre de l’expérience propre à ce travail, à une exception 
près. Celle-ci tient au fait que certains instruments externes au jeu expérimental, qui ont été 
employés dans le cadre du présent travail (voir annexe no. 8) n’ont pas été administrés aux 
participants de la première étude pilote, et que ces derniers ont en revanche répondu à titre 
exploratoire à quelques questionnaires portant sur le coping et la personnalité, questionnaires 
qui n’ont pas été retenus pour la suite. 
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I. LISTE DES COMPORTEMENTS “THÉORIQUEMENT OBSERVABLES” 
La table no. 1 ci-dessous contient la liste des comportements théoriquement observables que 
les programmes de traitement des données mis au point pour ce travail sont capables de 
repérer. Notons qu’un code numérique est associé à chacun de ces comportements, code qui a 
été employé à différentes étapes du traitement et de l’analyse des données. 
Table no. 1 :  Comportements théoriquement observables et codes numériques correspondants. 
Code Descriptif du comportement 
1 Application d’un poing et élimination d’un ennemi  
3 Application d’un poing, sans victoire ni rien d’autre 
4 Application d’un poing et séjour en lieu sûr  
5 Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr et victoire 
7 Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr sans victoire ni rien d’autre  
8 Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr et récolte d’un objet  
9 Entrée en prison, application d’un poing et victoire  
10 Application d’un poing, d’un patin à roulettes et victoire 
12 Application d’un poing et d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr et victoire 
14 Application d’un poing et d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr et récolte d’un objet  
15 Entrée en prison, application d’un poing et d’un patin à roulettes, et victoire 
16 Application d’un poing et d’un risk  
17 Application d’un poing et d’un risk à partir d’un lieu sûr   
18 Application d’un poing, placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors de la prison), sans victoire 
19 Application d’un poing, placement d’un mur X (blocage de la prison vide), sans victoire 
20 Application d’un poing, placement d’un mur Z (blocage de prisonniers dans la prison), sans victoire 
21 Entrée en prison, application d’un poing et placement d’un mur Z (blocage de prisonniers ), sans 
victoire 
22 Entrée en prison, application d’un poing et placement d’un mur Z (blocage de prisonniers) et victoire  
23 Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr et placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors 
prison), sans victoire  
24 Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr et placement d’un mur X (blocage de la prison vide), 
sans victoire 
25 Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr, et placement d’un mur Z (blocage de prisonniers) sans 
victoire 
26 Application d’un poing, d’un patin à roulettes, et placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors 
prison), sans victoire 
27 Application d’un poing, d’un patin à roulettes, et placement d’un mur X (blocage de la prison vide), 
sans victoire   
28 Application d’un poing, d’un patin à roulettes, et placement d’un mur Z (blocage de prisonniers), 
sans victoire   
29 Entrée en prison, application d’un poing, d’un patin à roulettes, et placement d’un mur Z (blocage de 
prisonniers), sans victoire  
30 Entrée en prison, application d’un poing, d’un patin à roulettes, et placement d’un mur Z (blocage de 
prisonniers), et victoire 
31 Application d’un poing, d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr et placement d’un mur Y (blocage 
d’ennemis hors prison), sans victoire  
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32 Application d’un poing, d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr et placement d’un mur X (blocage 
de la prison vide), sans victoire 
33 Application d’un poing, d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr et placement d’un mur Z (blocage 
de prisonniers), sans victoire 
34 Force obtenue par collision avec Janus et victoire (sans attente) 
35 Force obtenue par collision avec Janus après attente, et victoire 
37 Force obtenue par collision avec Janus après attente, sans rien d’autre 
38 Force obtenue par collision avec Janus après attente, et récolte d’un objet  
39 Entrée en prison, force obtenue par collision avec Janus, et victoire 
40 Force obtenue par collision avec Janus, application d’un patin à roulettes, et victoire (sans attente) 
42 Application d’un patin à roulettes, force obtenue par collision avec Janus après attente, et victoire  
44 Application d’un patin à roulettes, force obtenue par collision avec Janus après attente, et récolte d’un 
objet 
45 Entrée en prison, force obtenue par collision avec Janus, application d’un patin à roulettes et victoire 
46 Force obtenue par collision avec Janus après attente, et placement d’un mur Z (blocage de prisonniers 
), sans victoire 
47 Force obtenue par collision avec Janus après attente, et placement d’un mur X (blocage de la prison 
vide), sans victoire 
48 Force obtenue par collision avec Janus après attente, et placement d’un mur Y (blocage d’ennemis 
hors prison), sans victoire 
49 Entrée en prison, force obtenue par collision avec Janus, placement d’un mur Z (blocage de 
prisonniers) et victoire 
50 Entrée en prison, force obtenue par collision avec Janus, application d’un patin à roulettes,  
placement d’un mur Z (blocage de prisonniers) et victoire 
51 Application d’un patin à roulettes, force obtenue par collision avec Janus après attente, et placement 
d’un mur Y (blocage d’ennemis hors prison) sans victoire 
52 Application d’un patin à roulettes, force obtenue par collision avec Janus après attente, et placement 
d’un mur Z (blocage de prisonniers) sans victoire  
53 Application d’un patin à roulettes, force obtenue par collision avec Janus après attente, et placement 
d’un mur X (blocage de la prison vide), sans victoire 
54 Application d’un patin à roulettes sans rien d’autre 
55 Application d’un patin à roulettes et récolte d’un bonus 
57 Application d’un patin à roulettes et séjour en lieu sûr 
58 Application d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr et rien d’autre 
59 Application d’un patin à roulettes et placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors prison) 
60 Application d’un patin à roulettes et placement d’un mur Z (blocage de prisonniers)  
61 Application d’un patin à roulettes et placement d’un mur X (blocage de la prison vide) 
62 Application d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr et placement d’un mur Y (blocage d’ennemis 
hors prison) 
63 Application d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr et placement d’un mur X (blocage de la prison 
vide)  
64 Application d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr et placement d’un mur Z (blocage de 
prisonniers)  
65 Application d’un risk à partir de n’importe où 
66 Application d’un risk à partir d’un lieu sûr ou de la prison 
67 Application d’un bouclier et rien d’autre 
68 Application d’un bouclier et récolte d’un objet immédiatement après la fin du mode 
69 Application d’un bouclier et séjour en lieu sûr sans récolte d’objet dans le lieu sûr 
70 Application d’un bouclier, séjour en lieu sûr et récolte d’un objet en lieu sûr 
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71 Application d’un bouclier, sortie d’un lieu sûr et rien d’autre 
72 Application d’un bouclier, sortie d’un lieu sûr et récolte d’un objet après la fin du mode 
73 Application d’un sablier sans présélection d’outil pendant la pause 
74 Application d’un sablier et présélection d’un outil pendant la pause,  sans application de l’outil 
75 Application d’un sablier, présélection d’un outil pendant la pause et application immédiate de l’outil 
après la pause 
76 Application d’un téléphone à partir de n’importe où 
77 Application d’un téléphone et sortie d’un lieu sûr ou de la prison  
80 Placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors prison) (ssi pas en mode force ou application d’un 
patin à roulettes) 
81 Placement d’un mur G et rien d’autre (quel que soit le mode en cours) 
82 Placement d’un mur F (l’agent reste caché dessous ou derrière le mur pour plus de cinq secondes) 
(quel que soit le mode en cours) 
83 Placement d’un mur X (blocage de la prison vide)  
84 Placement d’un mur Z (blocage de prisonniers)  
85 Force donnée par l’ange gardien et victoire 
86 Force donnée par l’ange gardien, application d’un patin à roulettes et victoire  
89 Entrée en prison, force donnée par l’ange gardien et victoire 
90 Entrée en prison, force donnée par l’ange gardien, application d’un patin à roulettes et victoire 
91 Force donnée par l’ange gardien et placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors prison) sans 
victoire 
92 Force donnée par l’ange gardien et placement d’un mur Z (blocage de prisonniers) sans victoire 
93 Force donnée par l’ange gardien, application d’un patin à roulettes et placement d’un mur Y (blocage 
d’ennemis hors prison) sans victoire 
94 Force donnée par l’ange gardien, application d’un patin à roulettes et placement d’un mur Z (blocage 
de prisonniers) sans victoire 
95 Entrée en prison, force donnée par l’ange gardien et placement d’un mur Z (blocage de prisonniers) 
avec victoire 
96 Entrée en prison, force donnée par l’ange gardien, application d’un patin à roulettes et placement 
d’un mur Z (blocage de prisonniers) 
97 Entrée et séjour en lieu sûr  
100 Application d’un poing et récolte d’un bonus sans rien d’autre 
101 Application d’un poing, application d’un patin à roulettes et récolte d’un bonus  
106 Application d’un poing, placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors de la prison) et victoire 
107 Application d’un poing, placement d’un mur X (blocage de la prison vide) et victoire 
108 Application d’un poing, placement d’un mur Z (blocage de prisonniers dans la prison) et victoire 
109 Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr, placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors prison) 
et victoire  
110 Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr, placement d’un mur X ( blocage de la prison vide ) et 
victoire 
111 Application d’un poing, sortie d’un lieu sûr, placement d’un mur Z (blocage de prisonniers) et 
victoire 
112 Application d’un poing, application d’un patin à roulettes, placement d’un mur Y (blocage d’ennemis 
hors prison) et victoire 
113 Application d’un poing, application d’un patin à roulettes, placement d’un mur X (blocage de la 
prison vide) et victoire   
114 Application d’un poing, application d’un patin à roulettes, placement d’un mur Z (blocage de 
prisonniers) et victoire   
115 Application d’un poing et d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr, placement d’un mur Y (blocage 
d’ennemis hors prison) et victoire  
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116 Application d’un poing et d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr, placement d’un mur X(blocage 
de la prison vide) et victoire 
117 Application d’un poing et d’un patin à roulettes, sortie d’un lieu sûr, placement d’un mur Z (blocage 
de prisonniers) et victoire 
118 Force obtenue par collision avec Janus après attente, placement d’un mur Z (blocage de prisonniers) 
et victoire 
119 Force obtenue par collision avec Janus après attente, placement d’un mur X (blocage de la prison 
vide) et victoire 
120 Force obtenue par collision avec Janus après attente, placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors 
prison) et victoire 
121 Application d’un patin à roulettes, force obtenue par collision avec Janus après attente, placement 
d’un mur Y (blocage d’ennemis hors prison) et victoire 
122 Application d’un patin à roulettes, force obtenue par collision avec Janus après attente, placement 
d’un mur Z (blocage de prisonniers) et victoire  
123 Application d’un patin à roulettes, force obtenue par collision avec Janus après attente, placement 
d’un mur X (blocage de la prison vide) et victoire 
124 Force donnée par l’ange gardien, placement d’un mur Y (blocage d’ennemis hors prison) et victoire 
125 Force donnée par l’ange gardien, placement d’un mur Z (blocage de prisonniers) et victoire 
126 Force donnée par l’ange gardien, application d’un patin à roulettes, placement d’un mur Y (blocage 
d’ennemis hors prison) et victoire 
127 Force donnée par l’ange gardien, application d’un patin à roulettes, placement d’un mur Z (blocage 
de prisonniers) et victoire 
128 Entrée en prison, application d’un poing, et placement d’un mur X (blocage de la prison vide ) sans 
victoire 
129 Entrée en prison, application d’un poing et d’un patin à roulettes, et placement d’un mur X (blocage 
de la prison vide )  sans victoire  
130 Entrée en prison, force obtenue par collision avec Janus, application d’un patin à roulettes et 
placement d’un mur X (blocage de la prison vide ) sans victoire 
131 Entrée en prison, force obtenue par collision avec Janus, et placement d’un mur X (blocage de la 
prison vide )  sans victoire 
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II. L’ANALYSE CONTEXTUELLE DES DONNÉES 
L’analyse contextuelle qui a été développée dans le but de mettre en évidence l’ensemble des 
comportements réalisés par les individus au cours du jeu expérimental comprend trois étapes 
qui ont été décrites dans le chapitre méthode. Ci-dessous chacune de ces étapes va être 
exposée dans les moindres détails et illustrée par un exemple concret.  
Première étape : Repérage de segments temporels d’analyse 
Le but de cette étape a été de repérer parmi la multitude des données comprises dans les 
fichiers d’output (voir annexe no. 3), celles qui ont trait aux comportements du joueur.  
Rappelons en effet que les données telles qu’elles figurent dans les fichiers d’output du jeu 
expérimental, constituent un flot continu d’informations qui représentent tout, et absolument 
tout ce qui s’est passé dans les labyrinthes de la première seconde du jeu à la dernière. Ces 
données concernent donc aussi bien les déplacements du joueur et des différents personnages 
et ennemis, que certaines variations du contexte qui ont lieu indépendamment des faits et 
gestes de ceux-ci. Aussi, l’agent du joueur étant constamment présent sur le labyrinthe, la 
majorité des données le concernant décrivent ses mouvements ou esquisses de mouvements, 
comme par exemple ses changements d’orientation, même lorsque que ceux-ci ne sont pas 
accompagnés d’un déplacement. Il était donc absolument nécessaire dans un premier temps 
d’opérer un découpage ou une sélection des informations considérées comme pertinentes en 
fonction de notre objectif. Il convenait pour suivre ce dernier, de repérer les informations 
relatives aux faits et gestes du joueur, et de ne retenir parmi celles-ci que celles dont le sens 
dépasse celui du simple mouvement ou déplacement.  
Pour ce faire un ensemble d’éléments ou de caractéristiques a été défini qui, lorsqu’ils ou elles 
figurent dans les données, signalent la présence d’une action que le sujet a réalisée ou tenté de 
réaliser, et indiquent que les données portant sur ce moment du jeu doivent être analysées 
dans les moindres détails. Concrètement, ceci revient à opérer un découpage des données en 
segments temporels, que nous avons appelé “segments temporels d’analyse”, dont le début est 
marqué par un élément de cet ensemble, tandis que la fin est définie par un autre élément.  
Ainsi deux listes ont été établies : celle des éléments susceptibles de marquer le début d’un 
“segment temporel d’analyse”, que nous avons appelé “marqueurs”, et celle qui comprend les 
éléments qui indiquent la fin d’un “segment temporel d’analyse”. Les éléments de début 
marquent donc le signal de départ d’une analyse, c’est à dire le moment à partir duquel nous 
vérifions tout ce qui a été fait dans le jeu jusqu’à la survenue d’un élément qui marque la fin 
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du même segment temporel. Dans de nombreux cas, le segment temporel d’analyse recherche 
également des informations dans les moments qui ont précédé l’élément marqueur de début. 
Après que ces segments ont été repérés, le déroulement et les principes de l’analyse de chacun 
d’eux dépendent de la nature des éléments qui en marquent le début, et constituent déjà la 
deuxième étape de notre démarche. La table no. 2 comprend les éléments qui marquent le 
point de départ d’un segment temporel d’analyse, ou les “marqueurs”, et ceux qui en signalent 
la fin.  
Table no. 2 :  Liste des éléments marquant le début et la fin des segments temporels d’analyse 
Eléments marquant le début d’un segment temporel 
d’analyse : les “marqueurs” 
Eléments marquant la fin d’un 
segment temporel d’analyse 
a. Activation d’un mur 
b. Activation d’un bouclier 
c. Activation d’un patin à roulettes 
d. Activation d’un risk 
e. Activation d’un sablier 
f. Activation d’un téléphone 
Evénements, liés à 
l’utilisation d’un outil 




(éléments issus du fichier dat) 
g. Entrée dans un lieu sûr 
h. Mode force 
i. Joueur en prison + mode force 
Enclenchement de 
certains états liés à des 
modes spécifiques de 
fonctionnement  
(éléments issus du fichier 
mes) 
 
Délai temporel après 




Événements marquant la fin 
d’un mode spécifique en cours 




Déclenchement de certains états 
liés à des modes spécifiques de 
fonctionnement ou délai 
temporel après la fin de ceux-ci 
Fin d’un niveau ou fin du jeu 
Après avoir délimité les moments particuliers du jeu qui seraient étudiés de façon 
approfondie, l’étape suivante de l’analyse consiste à analyser ces segments en fonction de 
schémas d’analyse préétablis.    
 283
Annexe no. 5 : Traitement des données 
Deuxième étape : Reconstitution de séquences comportementales  
Étant donné la façon dont nous avons sélectionné les moments du jeu à investiguer, chacun de 
ces segments temporels est caractérisé par un élément qui en marque le début, et c'est 
précisément la nature de cet élément qui détermine la marche à suivre pour l’analyse détaillée 
du segment en question.   
Pour chacun des éléments a à i qui marquent le début d’un segment temporel d’analyse (voir 
tableau ci dessus), un schéma a été conçu dont la fonction est de traiter les informations qui en 
font partie. Ces schémas ont tous pour point commun qu’ils contiennent un ensemble de 
vérifications concernant la présence d’événements ou de modes spécifiques qui pourraient 
avoir eu lieu au cours du présent segment temporel d’analyse. Nous avons choisi de présenter 
ci-dessous un exemple de ces schémas, il s’agit de celui qui est suivi lorsque le marqueur de 
début a est observé, c’est à dire lorsque le joueur place un mur. Les autres schémas 
spécifiques aux éléments b à i se trouvent plus loin dans cette même annexe. 
Les réponses à chacune des vérifications effectuées dans le cadre de ces schémas sont 
encodées et mémorisées par le programme, pour constituer ce que nous avons appelé une 
“séquence comportementale”.  
Il est fréquent que deux séquences comportementales contiennent les mêmes éléments mais 
dans un ordre différent. L’aspect temporel des actions observées joue un rôle déterminant 
dans ces cas là, et c’est précisément pour cela que ces mêmes actions sont représentées par 
deux séquences comportementales différentes.   
Par ailleurs, le fait que plusieurs actions observées au cours d’un même segment temporel 
soient rattachées à une même séquence comportementale implique que des recoupements ont 
lieu et que certaines actions pourraient être comptabilisées plusieurs fois. Il est très fréquent 
en effet qu’un événement qui survient à un temps x, fasse partie d’un segment d’analyse qui a 
déjà débuté en temps x - y, ou vice versa, que le moment d’enclenchement de certains états 
fassent partie d’un segment temporel débuté précédemment et qui est encore en cours. 
Pour résoudre ce problème, un certain nombre de mesures sont prises à cette étape de notre 
démarche ainsi qu’à la suivante, dont le seul objet est d’assurer que chaque action soit 
comptée une fois, et une fois seulement. Dans la présente étape ces mesures consistent à 
inclure dans la séquence comportementale des informations détaillées relatives à certaines 
actions qui autrement seraient susceptibles d’être comptabilisées deux fois.  
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Table no. 3 :  Schéma d’analyse pour le marqueur a : “le sujet place un mur”. 
L’ensemble des vérifications suivantes donne lieu à l’enregistrement d’une valeur qui peut être de 
type booléen (vrai ou faux) numérique (le moment précis où un événement est réalisé par exemple) 
ou qualitative (un type d’événement par exemple).  
1. Vérifier si le joueur est au même moment en mode force ou vitesse, ou s’il est en prison. 
2. Si le mode force et le mode prison sont vrais les deux, l’analyse se termine ici, car ces données 
sont analysées dans le contexte du segment d’analyse dont le début est marqué par l’élément i. 
3. Recherche du type d’utilisation du mur : celle-ci prend forcément une des valeurs suivantes :  
A. Blocage de la prison des ennemis, vide. 
B. Blocage de prisonniers dans la prison. 
C. Blocage de la prison de l’ennemi blessant. 
D. Blocage d’une zone qui inclut la prison des ennemis standards, voire celle de   
l’ennemi blessant, vide au même moment. 
E. Blocage d’ennemis quelque part ailleurs sur le labyrinthe. 
F. Création d’un refuge : le joueur reste caché sous ou derrière ce mur pour une durée   
de cinq secondes au moins. 
G. Aucune des autres fonctions. 
H. Blocage des ennemis dans une zone qui inclut la prison des ennemis standards, 
voire celle de l’ennemi blessant (= D + B ou D + E).  
4. Vérifier si le type d’utilisation du mur entre dans une des catégories suivantes : 
                  X : Blocage d’un lieu vide (= A, C, D).  
                  Y : Blocage d’ennemis ailleurs que dans la prison ou dans une zone qui l’entoure (= E). 
                  Z : Blocage de prisonniers dans la prison ou d’ennemis dans la zone plus large qui   
                        l’entoure (= B, H).  
5. Si le mode force est vrai, et que le type d’utilisation fait partie d’un des ensembles X, Y ou Z, 
alors il faut :  
a. Vérifier à quel moment le mode force a débuté. 
b. Vérifier la cause du mode force et, s’il s’agit du b (Janus), alors vérifier encore si le joueur 
a attendu Janus ou non. 
c. Vérifier, entre le début du mode force et le moment où le mur a été placé si une victoire a  
     eu lieu, ou si le joueur est entré dans un lieu sûr est y est resté pour plus de cinq secondes 
( Si l’un ou l’autre de ces événements a eu lieu après le début du mode force mais avant la pose du mur, alors le mur 
n’a pas été comptabilisé dans le cadre du segment temporel d’analyse débuté par le marqueur i. Si par contre ces 
événements n’ont pas été observés, et que le type d’utilisation appartient à une des catégories X, Y ou Z, alors cela 
signifie que le mur a été pris en compte dans le segment temporel lié au mode force.) 
6. Si le mode vitesse est vrai, et que le type d’utilisation fait partie d’un des ensembles X, Y   
      ou Z, alors  
a. Vérifier à quel moment le mode vitesse a débuté. 
b. Vérifier entre le début du mode force et le moment où le mur a été placé si le joueur a 
mangé un bonus ou s’il est entré et a séjourné plus de cinq secondes dans un lieu sûr.  
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Dans le cadre de chaque “segment temporel d’analyse”, une comptabilité minutieuse des 
actions réalisées a été établie dont le résumé est une “séquence comportementale”, et la 
troisième étape de l’analyse a pour but de donner un sens à celle-ci.  
Troisième étape : attribution d’un sens aux séquences comportementales observées  
Cette troisième étape de notre démarche comprend une part de subjectivité puisque nous 
cherchons à attribuer un sens à ce qui a été mesuré au cours des étapes précédentes. Or, si l’on 
veut donner un sens aux “séquences comportementales” en termes de comportements, 
idéalement ce sens devrait se trouver au plus proche des intentions du sujet au moment même 
où il a produit ces comportements.  
Bien que cette étape nécessite une interprétation subjective de notre part, nous avons tenté de 
réduire celle-ci au minimum nécessaire. Pour parvenir à ce minimum, il faudrait pouvoir 
donner un sens aux séquences comportementales observées, sans pour autant prêter au joueur 
des éléments intentionnels qui ne sont pas strictement nécessaires à l’explication de ces 
séquences. Nous voulons dire par là que, si une séquence comportementale comprend 
plusieurs éléments, mais qu’il est possible d’imaginer que le joueur ait pu la réaliser sans 
forcément songer à combiner ces différents éléments, il conviendrait de les interpréter 
indépendamment les uns des autres.  
Par ailleurs, un des intérêts du jeu expérimental que nous avons employé réside dans le fait 
qu’avec les moyens dont il dispose, le joueur peut donner libre cours à sa créativité, par 
exemple en combinant l’utilisation de différents outils entre eux ou avec certaines propriétés 
de l’environnement. Or, pour repérer ces combinaisons, nous devons accepter de prendre en 
compte différents éléments se trouvant dans une même séquence comportementale. Le fait de 
considérer plusieurs éléments comme étant le fruit d’une combinaison réalisée par le joueur 
implique que parfois il est nécessaire d’attribuer au sujet plusieurs intentions simultanées 
alors même qu’il est possible que celui-ci ait réalisé cette séquence comportementale sans 
vouloir la combinaison de ces différents éléments.  
Où donc placer la limite entre ce que nous nous permettons de considérer comme étant un 
seul comportement, et ce qu’il convient de traiter comme deux comportements indépendants ? 
Comment limiter notre part d’interprétation subjective au minimum, sans pour autant passer à 
côté de la créativité du joueur et de sa faculté de combiner différents moyens pour parvenir à 
ses fins ? 
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Face à ce paradoxe d’une part, et à la nécessité de réduire la complexité des données d’autre 
part, nous avons choisi de nous baser sur des critères temporel et sémantique. Par critère 
temporel nous entendons le fait de prendre en compte le moment précis de la réalisation des 
différents éléments d’une même séquence comportementale, ainsi que le délai qui sépare ces 
différents éléments. Le critère sémantique consiste à prendre en compte le degré de 
contradiction entre les différents éléments d’une même séquence comportementale, ou à 
l’inverse leur cohérence. Nous entendons ici par cohérence le fait que différentes actions 
réalisées tendent à avoir un effet facilitant, ou en tous cas ne se nuisent pas, ni ne sont sans 
effet aucun les unes sur les autres.  
La raison du choix de ces deux critères réside dans la réflexion suivante. Si c’était une erreur 
de vouloir nous rapprocher des intentions du joueur, et que ceci s’avérait trop prétentieux 
étant donné les moyens dont nous disposons, il n’en reste pas moins que lorsque plusieurs 
éléments sont réalisés dans une fenêtre temporelle très restreinte, et qu’ils entretiennent un 
rapport de “cohérence”, cela implique que le joueur a su bénéficier des effets que ces 
éléments ont eus les uns sur les autres. Or si le sujet a été capable, serait-ce sans le vouloir, de 
tirer profit de la proximité temporelle et de la cohérence de ces différents éléments, alors ceci 
pourrait également justifier que la combinaison de ces éléments, fut-ce t’elle temporelle ou 
intentionnelle, soit prise en compte.  
En fonction des critères ainsi définis, les séquences comportementales reconstituées à l’étape 
précédente sont passées au peigne fin puis interprétées. A ce stade là de notre démarche nous 
avons été confrontés à plusieurs cas de figure :  
Cas de figure no. 1 : La séquence comportementale est simple, c’est à dire qu’elle contient un 
seul élément susceptible d’avoir un sens, nous émettons alors une interprétation. 
• EXEMPLE: le sujet utilise un poing, élimine un ennemi, fin de séquence. 
• Interprétation: le sujet utilise la force pour éliminer un ennemi. 
Cas de figure no. 2 : La séquence comportementale contient plusieurs éléments dont le sens 
n’est pas contradictoire, il est alors possible de concevoir, pour autant que les critères 
temporels soient remplis, que le joueur les a combinés “volontairement”. Nous décidons alors 
d’interpréter la séquence comme une combinaison de ces différents éléments.  
• EXEMPLE: le sujet utilise un poing, sort d’un lieu sûr, élimine un ennemi. 
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• Interprétation: Pour autant que le critère temporel soit respecté (ici : que le poing soit 
utilisé alors que le joueur est encore dans la maison, et qu’il quitte la maison 
immédiatement après le début du mode force), on considère que le joueur a appliqué le 
poing pour quitter le lieu sûr et éliminer un ennemi.  
Cas de figure 3 : La séquence comportementale contient plusieurs éléments dont le sens est 
mutuellement exclusif, ce qui nous empêche de considérer que tous faisaient partie des 
intentions du sujet. Nous décidons alors d’interpréter la séquence comportementale en 
fonction du critère de primauté temporelle, c’est à dire que nous émettons l’hypothèse que le 
joueur a réalisé la séquence dans le but de réaliser le premier de ces éléments, et non le 
dernier survenu.  
• EXEMPLE: le joueur applique un poing, élimine un ennemi, se rend dans un lieu sûr 
et y séjourne pour plus de cinq secondes. 
• Interprétation: Si le séjour dans le lieu sûr précède l’élimination de l’ennemi, nous 
considérons que le joueur a utilisé le poing pour retourner en lieu sûr et y séjourner. 
Au contraire, si la victoire remportée sur l’ennemi précède le retour en lieu sûr nous 
considérons que le joueur  a utilisé le poing pour éliminer un ennemi.  
La troisième étape de ce traitement des données est comparable, dans la façon dont elle est 
réalisée, à un arbre décisionnel qui attribue un code numérique à chaque “séquence 
comportementale” observée, en fonction des informations contenues dans celle-ci.  Ce code 
numérique correspond à une description détaillée d’un comportement (voir table no. 1, en 
page I de la présente annexe).  
Pour chacun des éléments a à i qui marquent le début d’un “segment temporel d’analyse”, un 
arbre décisionnel a été établi qui permet d’attribuer un sens aux “séquences 
comportementales” reconstituées dans l’étape précédente. La figure no. 1 ci-dessous 
représente l’arbre décisionnel qui permet l’encodage des “séquences comportementales” liées 
à l’utilisation d’un mur. Cet arbre constitue la suite de la démarche décrite plus haut en table 
no. 3, qui décrit le schéma d’analyse pour le marqueur a. Les arbres décisionnels relatifs aux 
autres éléments qui marquent le début d’un segment temporel d’analyse se trouvent plus loin 
dans cette même annexe, à la suite des schémas d’analyse propres à chacun de ces éléments.  
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Pour pouvoir attribuer les codes qui figurent aux extrémités des branchements de chaque arbre 
décisionnel, une liste de tous les comportements “théoriquement observables” dans le 
contexte de notre jeu expérimental avait été établie préalablement (voire en première page de 
cette annexe), sur la base notamment des comportements observés au cours des deux études 
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pilotes. Par la suite nous avons complété cette liste en fonction de nos observations 
empiriques, c’est à dire que nous y avons ajouté des comportements qui n’avaient jusque – là 
pas été vus, ou auxquels nous n’avions pas pensé, mais que les joueurs (parfois un seul) ont 
réalisé. Nombreux sont les comportements de cette liste dont la probabilité d’être une fois 
observés est relativement faible. Cependant, puisque nos programmes informatiques ont été 
conçus de façon à les repérer au même titre que les autres, nous avons tenu à conserver cette 
liste dans son état actuel dans l’espoir qu’elle tende vers l’exhaustivité de ce qui est 
observable dans le contexte du CAT. 
Chacun des comportements mis en évidence au moyen de ce programme a fait l’objet de 
vérifications rigoureuses, principalement par l’intermédiaire du logiciel TRACES [Wehrle, 
1999 #358], voir aussi au chapitre méthode et en l’annexe no. 3. Plus précisément, ce logiciel 
a permis de visionner au ralenti une reconstitution du déroulement du jeu, et ainsi de vérifier 
que les résultats issus de nos programmes en termes de comportements, correspondent à ce 
qui peut être observé à l’œil nu, et au sens qu’on peut y donner de manière intuitive. Grâce à 
ces vérifications, les critères permettant de distinguer ces comportements les uns des autres 
ont pu être affinés et ajustés au maximum. Tout au long de ces trois étapes du traitement de 
nos données, nous avons voulu nous donner les moyens de quantifier et de qualifier tout ce 
qui pouvait faire sens dans les données brutes en termes de comportements, tout en veillant 
constamment à réduire au maximum le risque d’y voir des choses qui n’y sont pas.  
Le programme chargé d’effectuer cette analyse des données produit des fichiers d’output en 
format “text”. La configuration des données dans ces fichiers a été conçue de manière à ce 
qu’il soit possible de les importer aisément dans les applications Excel et SPSS.  
Après avoir extrait des données brutes un grand nombre d’informations qui ont trait aux 
comportements des joueurs, il était nécessaire aussi d’en extraire des éléments permettant de 
mesurer les effets de ces comportements sur le déroulement du jeu en général.  
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III. SCHÉMAS D’ANALYSE ET ARBRES DÉCISIONNELS 
Pour chaque élément qui marque le début d’un segment temporel d’analyse (voir au chapitre 
méthode), on trouve ci-dessous un schéma d’analyse des données brutes, suivi d’un arbre 
décisionnel, excepté pour le marqueur a qui est traité en exemple ci-dessus.  
Marqueur b : Activation d’un bouclier 
Schéma d’analyse 
1. Vérifier à quel moment précis le bouclier a été activé et à quel moment le mode protection 
s’est terminé. 
2. Vérifier si au moment même où il a employé le bouclier, le joueur était dans un lieu sûr, et 
si oui contrôler aussi que pas tous les ennemis étaient en prison au même moment. 
3. Si début en lieu sûr est vrai, vérifier si le sujet sort du lieu sûr avant la fin du mode. 
4. Si le début est hors lieu sûr, vérifier si le sujet entre dans un lieu sûr pendant la durée du 
mode protection, et s’il y séjourne plus de cinq secondes. 
5. Vérifier si le sujet récolte un objet immédiatement après la fin du mode, et si oui, vérifier 
que cet objet était visible avant l’utilisation du bouclier.  
6. Si séjour en lieu sûr est vrai et objet récolté aussi, alors on cherche à savoir dans quel but 
premier le sujet est entré dans le lieu sûr : si c’était pour y récolter un objet, alors il aura 
attendu la fin du mode protection sans ressortir de ce lieu, on vérifie donc que le sujet 
n’est pas ressorti du lieu sûr avant la récolte de l’objet ; si par contre l’agent du joueur est 
ressorti du lieu sûr (après être venu s’y réfugier une première fois) et s’y est rendu une 
seconde fois afin de récolter l’objet, alors nous considérons que lors de l’application de 
l’outil le but n’était pas d’aller récolter un objet mais simplement de se réfugier en lieu 
sûr.  
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Récolte après sortie du lieu sûr
Marqueur c : Activation d’un patin à roulettes 
Schéma d’analyse 
1. Vérifier à quel moment précis le patin à roulettes a été activé, et à quel moment le mode 
vitesse s’est terminé. 
2. Vérifier si à un moment ou un autre pendant le mode vitesse, le mode force est activé.  
(Si oui, l’analyse s’arrête là, si non elle se poursuit.) 
3. Vérifier si le mode vitesse débute dans un lieu sûr. 
4. Si début en lieu sûr est vrai, vérifier si le joueur quitte ce lieu sûr pendant le mode vitesse. 
5. Vérifier si au cours du mode vitesse, le joueur entre dans un lieu sûr et y séjourne plus de 
cinq secondes. 
6. Vérifier si un bonus était visible avant l’activation du patin à roulettes. 
7. Si Bonus visible est vrai, alors vérifier si le joueur a mangé le bonus. 
8. Vérifier si à durant le mode vitesse, le joueur a placé un mur.  
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9. Si Mur est vrai, rechercher le type d’utilisation que le joueur en a fait, entre A et H. (voir 
le schéma d’analyse du mur). 
10. Vérifier si le type d’utilisation du mur entre dans une des catégories X, Y ou Z (idem).  
11. Vérifier si à un moment donné du mode vitesse le joueur a employé un outil risk. 
12. Vérifier si pendant la durée du mode le joueur a récolté un objet. 
13. Si Objet récolté est vrai, et que séjour en lieu sûr est vrai aussi, alors vérifier si le joueur 
est ressorti du lieu sûr avant de récolter l’outil ou si celui-ci a été récolté dans la zone sûr. 
14. Si Mur est vrai, mais séjour en lieu sûr aussi, vérifier lequel de ces événements a eu lieu 
en premier. 
 293
Annexe no. 5 : Traitement des données 
Figure no. 3:  Arbre décisionnel pour le marqueur c 
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Marqueur d : Activation d’un risk 
Schéma d’analyse 
1. Vérifier le moment précis de l’application du risk. 
2. Vérifier si le joueur se trouvait en lieu sûr au moment où il a activé l’outil. Si Lieu sûr est 
vrai, alors vérifier aussi que le nombre d’ennemis visibles était à ce moment positif, et que 
pas tous les ennemis se trouvaient en prison.  
3. Vérifier si le joueur se trouvait dans la prison au moment où il a activé l’outil.  
4. Si Prison est vrai, vérifier aussi que le nombre d’ennemis visibles était à ce moment 
positif. 
(Dans cette analyse nous ne vérifions pas si le mode force est activé. Ultérieurement cette 
vérification aura lieu : une fois la liste établie pour chaque sujet des comportements 
enregistrés, nous contrôlerons qu’aucun risk n’est interprété dans le cadre du mode force, et 
dont le code temporel est identique à un risk interprété sans le mode force. Il est relativement 
rare que l’interprétation du risk se fasse dans le mode force, c’est pourquoi nous avons choisi 
cette façon de faire.) 
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Marqueur e : Activation d’un sablier 
Schéma d’analyse 
1. Vérifier le moment exact de l’application du sablier, et celui de la fin de la pause. 
2. Vérifier si pendant la durée de la pause, le joueur modifie l’outil présélectionné. 
3. Si Présélection est vrai, alors vérifier si le joueur applique l’outil sélectionné 
immédiatement après la pause.  


















Marqueur f : Activation d’un téléphone 
Schéma d’analyse 
1. Vérifier le moment exact de l’application du téléphone. 
2. Vérifier si le joueur se trouvait en lieu sûr au moment où il a activé l’outil. Si oui, vérifier 
aussi : 
a. que le nombre d’ennemis visibles était à ce moment positif et que pas tous les ennemis 
se trouvaient en prison.  
b. Que le joueur sort du lieu sûr immédiatement après l’aide de l’ange gardien. 
3. Vérifier si le joueur se trouvait dans la prison dans la prison au moment où il a activé 
l’outil. Si oui, vérifier aussi 
a. Que le nombre d’ennemis visibles était à ce moment positif. 
b. Que le joueur sort de la prison immédiatement après l’aide de l’ange gardien. 
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Marqueur g : Entrée dans un lieu sûr 
Schéma d’analyse 
1. Vérifier le moment précis où le joueur entre dans le lieu sûr, et calculer la durée du séjour 
dans le lieu sûr.  
2. Vérifier quelle était la raison de l’entrée dans le lieu sûr :   (ces causes sont exclusives)  
a. S’il s’agit du début du niveau, alors ajouter la durée du présent séjour à la durée totale 
des séjours en début de niveau et quitter la présente analyse.      
b. Si le joueur a perdu une vie juste avant d’entrer dans la maison la présente analyse se  
termine aussi ici. 
c. S’il s’agit d’un « retour sans raison » 
3. Si Début de niveau et perte d’agent sont faux, alors vérifier que la durée du séjour en lieu 
sûr soit de cinq secondes au moins. (Ce seuil a été déterminé sur la base des 
visionnements  de la reconstitution du jeu).  
4. Si Séjour en lieu sûr est vrai, vérifier aussi que le nombre d’ennemis visibles est positif, et 
qu’ils ne sont pas tous en prison. 
5. Vérifier si le joueur récolte des outils pendant son séjour dans le lieu sûr.  
6. Si Objet récolté est faux, et que la durée du séjour dépasse cinq secondes, et que des 
ennemis se trouvent sur le labyrinthe, alors ajouter la durée du présent séjour à la durée 
totale des séjours en lieu sûr “sans raison”.  
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Marqueur h : Mode force 
Schéma d’analyse 
1. Vérifier le moment précis du début du mode force et de sa fin. 
2. Vérifier si le joueur se trouve dans la prison au moment du début. Si oui l’analyse se 
termine ici car ces données seront analysées dans le cadre du marqueur k. Si Prison est 
faux alors on poursuit l’analyse. 
3. Recherche de l’événement qui est à l’origine du mode force:  
A : Application d’un poing  
B:  Rencontre avec Janus gentil  
C:   Aide de l’ange gardien. 
4. Vérifier si le mode force débute dans un lieu sûr. 
5. Si Début en lieu sûr est vrai, vérifier si le joueur quitte le lieu sûr après le début du mode 
force. 
6. Vérifier si au cours du mode force le joueur entre dans un lieu sûr et y séjourne plus de 
cinq secondes. 
7. Si la cause est B, vérifier si le joueur a attendu Janus dans un lieu sûr. 
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8. Si le joueur a attendu Janus, et que par la suite il retourne et séjourne dans un lieu sûr pour 
plus de cinq secondes, vérifier alors qu’entre le moment où le joueur a attendu Janus et 
celui où il est retourné dans un lieu sûr cinq secondes se sont écoulées. (Si ça n’est pas le 
cas, nous considérons que le joueur n’a quand même pas attendu Janus.)  
9. Vérifier si à un moment du mode force le joueur a placé un mur.  
10. Si Mur est vrai, rechercher le type d’utilisation que le joueur en a fait, entre A et H. (voir 
le schéma d’analyse du mur). 
11. Vérifier si le type d’utilisation du mur entre dans une des catégories X, Y ou Z (idem).  
12. Vérifier si pendant la durée du mode force, le joueur a utilisé l’outil risk. 
13. Vérifier si le joueur a éliminé des ennemis (vérification séparée pour chaque type 
d’ennemi présent au même moment dans le labyrinthe). 
14. Vérifier si pendant la durée du mode force le joueur a récolté un objet. 
15. Si Objet récolté et séjour en lieu sûr sont vrais, vérifier si le joueur est ressorti du lieu sûr 
avant de récolter l’outil ou si celui-ci a été récolté pendant le séjour dans le lieu sûr. 
16. Vérifier si un bonus était visible avant le début du mode. 
17. Si Bonus visible est vrai, vérifier si le joueur a récolté le bonus. 
18. Vérifier si à un moment donné pendant la durée du mode force le joueur utilise un patin à 
roulettes. 
19. Vérifier si le joueur a été blessé pendant le mode force. 
20. Vérifier si le joueur a perdu un agent pendant le mode force ou immédiatement après la 
fin de celui-ci. 
21. Si deux ou plusieurs éléments parmi les suivants ont eu lieu, vérifier lequel a précédé le ou 
les autres : victoire, placement d’un mur, séjour en lieu sûr.  
Etant donné l’ampleur de ce schéma, l’arbre décisionnel y relatif a du être réparti en quatre 
parties. 
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Figure no. 8:  Arbre décisionnel no. 1 : Cause A, + Début en lieu sûr (marqueur h) 
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* 1: objet récolté durant le séjour en lieu sûr
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Figure no. 10:  Arbres décisionnels no. 3 et 4 : Causes B et C (marqueur h) 
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Marqueur i : Présence du joueur en prison et mode force 
Schéma d’analyse 
7. Vérifier à quel moment précis l’agent du joueur est entré dans la prison et à quel moment 
il en est sorti. La présente analyse prendra fin à ce moment là précisément même si le 
mode force en cours se prolonge au-delà de ce moment. 
8. Vérifier quand et comment (Cause A, B ou C, voir schéma d’analyse du mode force) le 
mode force s’est enclenché, et à quel moment il se termine.  
9. Vérifier si à un moment donné pendant la durée du mode force, le mode vitesse est 
enclenché. (Il peut aussi avoir débuté préalablement, cela reste valable du moment que ce 
mode est encore en cours au moment même où la présente analyse commence.) 
10. Vérifier si le joueur a placé un mur pendant son séjour en prison.  
11. Vérifier si le joueur a éliminé des ennemis au cours de son séjour dans la prison 
12. Si Victoire est faux, vérifier le type d’utilité du mur (A à H), et vérifier si cette utilité entre 
dans une des catégories X, Y ou Z. 
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IV. QUELQUES INDICES DESCRIPTIFS DU DÉROULEMENT DU JEU 
Les indicateurs choisis pour décrire certains aspects du déroulement du jeu se divisent en 
deux parties. La première partie est constituée d’indicateurs qui sont en fait un résumé 
d’informations qui se trouvent déjà dans les données brutes. Ces indicateurs-ci ont été obtenus 
par une simple sommation des événements d’un type ou d’un autre sur l’ensemble du jeu ou 
séparément pour chaque niveau. Un exemple de ce type d’indicateurs est le nombre de pertes 
d’agent subies par le joueur. Une somme des pertes1 a été calculée séparément pour chaque 
niveau du jeu, puis pour l’ensemble du jeu tous niveaux confondus. On obtient alors pour 
chaque participant un nombre de pertes par niveau et un nombre de pertes global, valeurs qui 
pourront être utilisées directement lors de l’analyse statistique des données. Les différents 
indicateurs ainsi calculés sont présentés dans le chapitre analyses de la partie I, au moment où 
ils sont employés en rapport avec des questions de recherche spécifiques. 
La deuxième partie des indicateurs diffère de la première par le fait que les trois indicateurs 
qui en font partie ne peuvent être directement déduits des fichiers d’output, ils nécessitent une 
part de calcul mathématique.  
Le premier de ces indicateurs est la durée du jeu à proprement parler, c’est à dire sans 
compter le temps que les sujets ont mis pour répondre aux questionnaires. Pour obtenir cet 
indicateur, nous avons au moyen d’une procédure informatique, compté le nombre de 
secondes écoulées entre le début d’un niveau et la fin de celui-ci précédemment à l’arrivée du 
questionnaire. Ce calcul est effectué pour chacun des niveaux du jeu, puis ces valeurs sont 
sommées afin d’obtenir la durée de jeu totale. 
Le deuxième indicateur de cette partie relate du nombre de fois où chaque sujet se trouve dans 
une situation hautement risquée. Ce type de situations a été opérationnalisé au moyen de la 
variable fatalité qui figure dans le fichier mes (voir annexe no. 3), et qui varie entre zéro et un. 
Comme décrit à ce même endroit, lorsque fatalité vaut un, cela signifie que l’agent du joueur 
est dans une situation sans issue, à savoir que toutes les voies d’issues possibles sont bloquées 
par la présence d’ennemis potentiellement dangereux au même moment. La plupart du temps, 
cette variable devrait être égale à zéro. En ce sens, quand cette variable devient positive, il 
 
1 C’est à dire des sound events qui les représentent dans le fichier dat (voir annexe no. 1 GAME). 
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s’agit déjà d’une situation extrêmement risquée pour le joueur qui n’a que très peu de temps 
pour réagir.  
A partir du fichier mes, et au moyen d’une procédure informatique, ont été comptés d’une part 
le nombre de fois où le sujet se trouve dans une situation où  fatalité > 0, et d’autre part, la 
durée proportionnelle de ces situations en rapport avec la durée du jeu totale.  
Le troisième et dernier de ces indicateurs est une mesure du temps que les sujets passent dans 
la “maison”. Plus précisément, au début de chaque niveau du jeu, l’agent du joueur se trouve 
dans la “maison”, lieu auquel les ennemis n’ont pas accès. Nous avons alors mesuré le temps 
que chaque sujet passe dans ce lieu sûr au début de chaque niveau, et sommé ces durées sur 
l’ensemble du jeu.  
Les résultats issus du calcul de ces différents indicateurs ont été retranscrits automatiquement 
dans un fichier d’output de type “.txt” commun à tous les sujets, et facilement utilisable à 
partir des applications Excel et SPSS, comme c’est le cas pour toutes les autres mesures 
décrites plus-haut. 
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V. PROGRAMMES INFORMATIQUES DESTINÉS À EFFECTUER LE 
TRAITEMENT DES DONNÉES 
program nwLevels; 
{This program analyses all the behaviors of the subject and writes one common outputfile with the time, and some informations 




const prefix                 = 'Level'; 
      precedingforoutput     = 'gen'; 
      aftertime              =  Round(3.0 * 100); 
      outfilename            = 'Levelall'; 
      relevantcodes          = [{power}1,2,3,4,5,6,7,8,10,11, 
                               12,13,14,16,17,18,19,20, 
                               23,24,25,26,27,28, 
                               31,32,33,34,35,36,37,38,40, 
                               41,42,43,44,46,47,48,51,52,53, 
                               85,86,87,88,91,92,93,94, 
                               100,101,102,103,104,105,106,107,108, 
                               109,110,111,112,113,114,115,116, 
                               117,118,119,120,121,122,123,124, 
                               125,126,127, 
                               {prisonandpower}9,15,21,29,30,39,45,49,50, 
                               89,90,95,96,128,129,130,131, 
                               {speed}54,55,56,57,58,59,60,61,62,63,64, 
                               {shield}67,68,69,70,71,72, 
                               {hourglass}73,74,75, 
                               {risk}65,66, 
                               {repair}79,139, 
                               {telephone}76,77, 
                               {wall}80,81,82,83,84, 
                               {home}97,{bonus}{98,}99]; 
 
var   CollectiveTable        : TCollectiveCodeData; 
      alldone,prepared, 
      prepare2nd             : boolean;{true= quand l'analyse a ‚t‚ faite sur tous les fichiers} 
      lastpos                : integer;{nombre a partir duquel il faut g‚n‚rer des num‚ros de code} 
      dirinfilename          : string; 
      mbfound                : boolean; 
      danger,fatality, 
      visibleenemies         : real; 
      closestEnemy           : Char; 
      subjectname            : integer; 
      nothing,x,i            : integer; 
      collective2nd          : text; 
 
 
procedure writealloutput(var colltable: Tcollectivecodedata;var outfile: text; 
                             fname: integer; mbcode: integer; var check: boolean); 
    begin 
        incCollectiveCode(colltable,mbcode); 
        if mbcode < 10 then 
          write(outfile,fname:4,'   ',mbcode,' ') 
        else if mbcode < 100 then 
          write(outfile,fname:4,'  ',mbcode,' ') 
        else if mbcode >= 100 then 
          write(outfile,fname:4,' ',mbcode,' '); 
        check:= true; 
    end; 
 
procedure AnalyzeWalltools(var colloutFile : Text;var collectivetable:TCollectiveCodeData; 
                               fn : String; name: integer); 
 
  var   eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        Walltime,entertime,victorytime, 
        checkfromthere,bonustime          : Ttime; 
        x,i                               : integer; 
        wallresult,cause                  : char; 
        power,fast,entersafety,victory, 
        bonus,wait                        : boolean; 
 
 
  begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
 
    i:= 0; {total of walls} 
 
 
    (*** find wall application events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(apply_wall_snd,anylevel) do begin 
        walltime:= eventsearch.eventinfos.time; 
        if not statesearch.movetostateattime(walltime)then; 
 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
        if (statesearch.stateinfos.mindistJ = -1) and 
         (statesearch.stateinfos.mindistH = -1) and 
          (statesearch.stateinfos.mindistF = -1) and 
           (statesearch.stateinfos.mindistE  > -1) then 
            closestEnemy:= 'E' 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistJ > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistJ <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'J' 
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            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistH > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistH <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'H' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistF <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'F' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else closestEnemy:= 'Z'; 
 
        danger:= statesearch.stateinfos.danger; 
        fatality:= statesearch.stateinfos.fatality; 
        visibleenemies:= statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies; 
 
        mbfound:= false; 
        power:= false; 
        fast:= false; 
        victory:= false; 
        entersafety:= false; 
        entertime:= 0; 
        victorytime:= 0; 
        checkfromthere:= 0; 
        bonus:= false; 
        bonustime:= 0; 
        wait:= false; 
        inc(i); 
 
        wallresult:= walltest(statesearch,eventsearch); 
        if statesearch.stateinfos.onoffstates[ispowered] then 
          power:= true; 
        if statesearch.stateinfos.onoffstates[isfast] then 
          fast:= true; 
 
        if power then begin 
            if not statesearch.movetostateattime(walltime) then; 
            repeat 
                if not (statesearch.stateinfos.onoffstates[ispowered]) then begin 
                    if not statesearch.movetoposition(statesearch.position + 1) then; 
                    checkfromthere:= statesearch.stateinfos.time; 
                end; 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
            until (checkfromthere > 0); 
 
            entertime:= checkenterfromstarttostop(statesearch, eventsearch,checkfromthere,walltime); 
            if (entertime > 0) then 
              entersafety := true; 
            victory:= OHEventExists(fn,esvictories,checkfromthere,walltime,victorytime); 
            cause:= causalsearch(eventsearch,checkfromthere); 
            if cause = 'B' then 
              if waitforjanus(statesearch,checkfromthere) then 
                wait:= true 
              else; 
 
        end{power} 
 
        else if fast then begin 
            if not statesearch.movetostateattime(walltime) then; 
            repeat 
                if not (statesearch.stateinfos.onoffstates[isfast]) then begin 
                    if not statesearch.movetoposition(statesearch.position + 1) then; 
                    checkfromthere:= statesearch.stateinfos.time; 
                end; 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
            until checkfromthere > 0; 
 
            entertime:= checkenterfromstarttostop(statesearch,eventsearch, checkfromthere,walltime); 
 
            if entertime > 0 then 
              entersafety := true; 
            bonus:= OHEventExists(fn,[bonus_get_snd],checkfromthere,walltime,bonustime); 
        end; 
 
        if not statesearch.movetostateattime(walltime)then; 
        if not eventsearch.movetofirsteventatoraftertime(walltime)then; 
      
 
        if wallresult = 'F' then 
          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,82,mbfound) 
 
        else if wallresult = 'G' then 
          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,81,mbfound) 
 
        else if wallresult = 'A' then begin 
            if power then begin 
 
                if ( (cause = 'A') and (victory or entersafety) ) or 
                  ( (cause = 'B') and 
                   ( (not wait) or victory or entersafety) ) then 
                    writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,83,mbfound); 
            end 
            else if fast then begin 
 
                if ( entersafety or bonus ) then 
                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,83,mbfound); 
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            end 
            else 
              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,83,mbfound); 
                             {no power no fast} 
        end{wall = A} 
 
        else if wallresult = 'B' then begin 
 
            if power then begin 
 
                if ( (cause = 'A') and (victory or entersafety) ) or 
                  ( (cause = 'B') and 
                   ( (not wait) or victory or entersafety) ) then 
                     writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,84,mbfound); 
            end 
            else if fast then begin 
 
                if ( entersafety or bonus ) then 
                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,84,mbfound); 
            end 
            else 
              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,84,mbfound);{no power no fast} 
        end{wall = B} 
 
        else if wallresult = 'C' then begin 
            if power then begin 
                if ( (cause = 'A') and (victory or entersafety) ) or 
                  ( (cause = 'B') and 
                   ( (not wait) or victory or entersafety) ) then 
                     writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,83,mbfound); 
            end 
            else if fast then begin 
                if ( entersafety or bonus ) then 
                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,83,mbfound); 
            end 
            else writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,83,mbfound);{no power no fast} 
        end{wall = C} 
 
        else if wallresult = 'D' then begin 
            if power then begin 
 
                if ( (cause = 'A') and (victory or entersafety) ) or 
                  ( (cause = 'B') and 
                   ( (not wait) or victory or entersafety) ) then 
                     writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,83,mbfound); 
            end 
            else if fast then begin 
                if ( entersafety or bonus ) then 
                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,83,mbfound); 
            end 
            else 
              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,83,mbfound);{no power no fast} 
        end{wall = D} 
 
        else if wallresult = 'E' then begin 
            if power then begin 
                if ( (cause = 'A') and (victory or entersafety) ) or 
                  ( (cause = 'B') and 
                   ( (not wait) or victory or entersafety) ) then 
                     writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,80,mbfound); 
            end 
            else if fast then begin 
                if ( entersafety or bonus ) then 
                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,80,mbfound); 
            end 
            else 
              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,80,mbfound);{no power no fast} 
        end{wall = E} 
 
        else if wallresult = 'H' then begin 
            if power then begin 
                if ( (cause = 'A') and (victory or entersafety) ) or 
                  ( (cause = 'B') and 
                   ( (not wait) or victory or entersafety) ) then 
                     writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,84,mbfound); 
            end 
            else if fast then begin 
                if ( entersafety or bonus ) then 
                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,84,mbfound); 
            end 
            else 
              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,84,mbfound);{no power no fast} 
        end;{wall = H} 
 
        if mbfound then begin 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
            write(colloutfile,closestEnemy,'  '); 
            write(colloutfile,visibleenemies:3:0); 
 
            write(colloutfile,(danger * (danger + fatality) ):6:2 ); 
            write(colloutfile,'  ',walltime/100:10:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(walltime/100)); 
            writeln(colloutfile); 
        end; 
 
    end;{while new wall applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
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  end;{walltools analysis: whole procedure} 
 
 
procedure Analyzetelephone(var colloutfile: Text;var collectivetable:TCollectiveCodeData; 
                               fn : String; name: integer); 
 
  var   eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        levelend, 
        telephonetime                     : TTIme; 
        subjectdone,safeapply,prison, 
        maladapted                        : Boolean; 
        x,i,b,position                    : integer; 
 
  begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
 
    i:= 0; {total of telephones} 
 
 
    (*** find telephone application events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(apply_bell_snd,anylevel) do begin 
        if not stateSearch.MoveToStateAtTime(eventSearch.eventInfos.time) then begin 
          WriteLn('Unable to find state'); 
          Break 
        end;{v‚rification que dans le fichier mes l'‚tat isshielded existe au meme moment} 
 
        (*initialization for each new shieldmode found, before analysis*) 
        inc(i); 
        safeapply:= false; 
        maladapted:= false; 
        prison:= false; 
        levelend:= 0; (*necessary for the findendofmode function *) 
        telephonetime:= eventSearch.eventinfos.time; 
 
        if not statesearch.movetostateattime(telephonetime)then; 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
        if (statesearch.stateinfos.mindistJ = -1) and 
         (statesearch.stateinfos.mindistH = -1) and 
          (statesearch.stateinfos.mindistF = -1) and 
           (statesearch.stateinfos.mindistE  > -1) then 
            closestEnemy:= 'E' 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistJ > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistJ <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'J' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistH > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistH <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'H' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistF <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'F' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else closestEnemy:= 'Z'; 
 
        danger:= statesearch.stateinfos.danger; 
        fatality:= statesearch.stateinfos.fatality; 
        visibleenemies:= statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies; 
 
        mbfound:= false; 
 
 
        if not statesearch.movetostateattime(telephonetime)then; 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1)then; 
        if isSafePlace(statesearch) and notallenemiesinprison(statesearch) then 
            safeapply:= true; 
 
        if (statesearch.stateinfos.onoffstates[isPlayerInPrison] = true) then 
          prison:= true; 
 
        {check if maladapted} 
        if not statesearch.movetostateattime(telephonetime) then; 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
        if (statesearch.stateinfos.integrity = 1) and 
         ((statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies = 0) or 
           ((notallenemiesinprison(statesearch) = false) and 
            (statesearch.stateinfos.onoffstates[isplayerinprison] = false) ) )  then 
             maladapted := true; 
 
 
        (*compute results of the analysis *) 
        if (safeapply) or (prison) then 
          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,77,mbfound) 
 
 
        else if (not safeapply) and (not prison) then 
          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,76,mbfound); 
 
        if mbfound then begin 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
            write(colloutfile,closestEnemy,'  '); 
            write(colloutfile,visibleenemies:3:0); 
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            write(colloutfile,(danger * (danger + fatality) ):6:2 ); 
            write(colloutfile,'  ',telephonetime/100:10:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(telephonetime/100)); 
            writeln(colloutfile); 
        end; 
 
    end;{while new telephone applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
  end;{telephone analysis: whole procedure} 
 
 
procedure AnalyzeSpeedmode(var colloutfile: Text;var collectivetable:TCollectiveCodeData; 
                               fn : String;  name: integer); 
 
  const aftertime                         =  Round(3.0 * 100); 
 
  var   totalspeeds                       : T_ccd_value_type; 
        eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        starttime,levelend,stoptime_temp, 
        stoptime,entertime,collecttime, 
        quittime,walltime,risktime, 
        bonustime,endofbonus,killtime, 
        hurttime,pursuitstoptime, 
        toolcollecttime                   : TTIme; 
        power,bonustaken, 
        safestart,unsafestart,risk, 
        collected, Path_A, Path_B, 
        quitsafety,entersafety,toolcollect, 
        bonuscollect,safecollect, 
        bonusmissed,escape, 
        subjectdone,bonusvisible, 
        lastbonusdistance,playerhurt, 
        playerkilled                      : Boolean; 
        x,i,b,position,fatalrisk          : integer; 
        wallresult                        : char; 
 
  begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
    subjectdone:= false; 
    i:= 0; {total of fast tools} 
 
 
    (*** find fast application events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(apply_fast_snd,anylevel) do begin 
        if not stateSearch.MoveToStateAtTime(eventSearch.eventInfos.time) then begin 
          WriteLn('Unable to find state'); 
          Break 
        end;{v‚rification que dans le fichier mes l'‚tat isfast existe au meme moment} 
        starttime:= eventSearch.eventinfos.time; 
 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
        if (statesearch.stateinfos.mindistJ = -1) and 
         (statesearch.stateinfos.mindistH = -1) and 
          (statesearch.stateinfos.mindistF = -1) and 
           (statesearch.stateinfos.mindistE  > -1) then 
            closestEnemy:= 'E' 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistJ > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistJ <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'J' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistH > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistH <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'H' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistF <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'F' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else closestEnemy:= 'Z'; 
 
        danger:= statesearch.stateinfos.danger; 
        fatality:= statesearch.stateinfos.fatality; 
        visibleenemies:= statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies; 
 
        mbfound:= false; 
        (*initialization for each new speedmode found, before analysis*) 
        inc(i); 
        levelend:= 0; (*necessary for the findendofmode function *) 
        stoptime_temp:= 0; 
        safestart:= false; 
        quitsafety:= false; 
        entersafety:= false; 
        wallresult:= 'z'; 
        power:= false; 
        bonustaken:= false; 
        bonusvisible:= false; 
        bonusmissed:= false; 
        lastbonusdistance:= false; 
        endofbonus:= 0; 
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        pursuitstoptime:= 0; 
        toolcollecttime:= 0; 
        hurttime:= 0; 
        killtime:= 0; 
        playerhurt:= false; 
        playerkilled:= false; 
        toolcollect:= false; 
        safecollect:= false; 
        escape:= false; 
        risktime:= 0; 
        entertime:= 0; 
        quittime:= 0; 
        bonustime:= 0; 
 
        stoptime_temp:= findendofmode(statesearch,fn,starttime,isFast,subjectdone,levelend); 
 
        (** if levelend > 0 the analysis has to stop there, stoptime 
        must thus take the value levelend **) 
        if levelend > 0 then 
          stoptime:= levelend 
        else stoptime:= stoptime_temp; 
 
 
        (* check visibility of bonus before speedmode*) 
        if (statesearch.stateinfos.onoffstates[isBonusVisible]) then 
            bonusvisible:= true; 
        if not statesearch.movetostateattime(starttime)then; 
 
 
        (*check if player becomes powered at the same time*) 
        if (checkfromstarttostop(statesearch,starttime,stoptime,isPowered) >0) then begin 
            power:= true; 
            if not statesearch.movetostateattime(starttime)then; 
        end; 
 
       (* check if fastmode started in a safeplace *) 
        if not statesearch.movetostateattime(starttime)then; 
        if isSafeplace(statesearch) and notallenemiesinprison(statesearch) then begin 
            safestart:= true; 
 
 
            (*check if player exits the safeplace*) 
            quittime:= (checkexitfromstarttostop(statesearch,starttime,stoptime)); 
            if quittime > 0 then 
                quitsafety:= true; 
        end; 
 
        (*check if player enters and stays in safe place*) 
        if safestart = false then begin 
            entertime:= checkenterfromstarttostop(statesearch,eventsearch,starttime,stoptime); 
            if (entertime > 0) and ((levelend = 0)or(entertime < levelend)) then 
                entersafety:= true; 
        end; 
 
        (* check if player places a wall and if yes, what for *) 
        if oheventexists(fn,[apply_wall_snd],starttime,stoptime,walltime) then begin 
            if not eventsearch.movetofirsteventattime(walltime)then; 
            if not statesearch.movetostateattime(walltime)then; 
            wallresult:= walltest(statesearch,eventsearch); 
        end; 
 
        (* check if player uses a risk tool *) 
        if oheventexists(fn,[apply_teleport_snd],starttime,stoptime,risktime) then 
            risk:= true; 
 
        (* check if player is hurt *) 
        if oheventexists(fn,esplayerhurt,starttime,stoptime + aftertime,hurttime) then 
            playerhurt:= true; 
 
 
        (* check if player dies  just at the end of fastmode or during *) 
        if oheventexists(fn,[die_snd],starttime,stoptime + aftertime,killtime) then 
            playerkilled:= true; 
 
        (* check if player collects object *) 
        if oheventexists(fn,(escollecttools + [get_super_snd]),starttime,stoptime,toolcollecttime) then begin 
            Toolcollect:= true; 
            if not statesearch.movetostateattime(toolcollecttime) then; 
            if( isSafeplace(statesearch) and notallenemiesinprison(statesearch)) then 
              safecollect:= true; 
        end; 
 
 
        if bonusvisible then begin 
            if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
            repeat 
               if not (statesearch.stateinfos.onoffstates[isbonusvisible]) then begin 
                 endofbonus:= statesearch.stateinfos.time; 
                 break; 
               end; 
               if not statesearch.movetoposition(statesearch.position + 1) then 
                 endofbonus:= statesearch.stateinfos.time; 
            until endofbonus > 0; 
 
 
            (* check if bonus collected *) 
            if eventexists(fn,[bonus_get_snd],starttime,endofbonus) then 
                bonustaken:= true; 
 
            pursuitstoptime:= endofbonus; 
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            if (playerhurt and (hurttime < pursuitstoptime)) then begin 
                pursuitstoptime:= hurttime; 
                if not statesearch.movetostateattime(hurttime)then; 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                if (statesearch.stateinfos.bonusdistance < 4 ) then begin 
                   if not statesearch.movetostateattime(endofbonus)then; 
                   if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                   if not (statesearch.stateinfos.bonusdistance > 10) then 
                     lastbonusdistance:= true; 
                end; 
            end{playerhurt} 
            else if (playerkilled and (killtime < pursuitstoptime)) then begin 
                pursuitstoptime:= killtime; 
                if not statesearch.movetostateattime(killtime)then; 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                if (statesearch.stateinfos.bonusdistance < 4 ) then begin 
                   if not statesearch.movetostateattime(endofbonus)then; 
                   if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                   if not (statesearch.stateinfos.bonusdistance > 10) then 
                     lastbonusdistance:= true; 
                end; 
            end{playerkilled} 
            else begin 
                if not statesearch.movetostateattime(endofbonus)then; 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                if (statesearch.stateinfos.bonusdistance < 4)  and 
                  (statesearch.stateinfos.bonusdistance > -1)then 
                  lastbonusdistance:= true; 
            end;{not hurt, not killed} 
            if pursuitbonus(statesearch,'bonus',starttime,pursuitstoptime) 
              and lastbonusdistance then 
                bonusmissed:= true; 
       end;{bonus visible} 
 
 
       (*compute results of the analysis *) 
 
       if not power then begin 
           if safestart then begin 
               if quitsafety then begin 
                   if (bonusvisible and bonustaken) then begin 
                       if (wallresult <> 'z') then begin  {walltime = smaller otherwise the event would not have been found} 
                           if wallresult in blockemptyplace then 
                             writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,63,mbfound){block empty place} 
                           else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                             writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,62,mbfound){block enemies elsewhere} 
                           else if wallresult in blockprisoners then 
                             writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,64,mbfound){block prisoners} 
                           else 
                             writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,55,mbfound){wall but no block} 
                       end{wall} 
                       else if (wallresult = 'z') then 
                         writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,55,mbfound){no wall} 
                   end{bonustaken} 
                   else begin 
                       if bonusmissed then begin 
                           if (wallresult <> 'z') then begin 
                               if wallresult in blockemptyplace then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,63,mbfound){block empty place} 
                               else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,62,mbfound){block enemies elsewhere} 
                               else if wallresult in blockprisoners then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,64,mbfound){block prisoners} 
                               else 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,56,mbfound){wall but no block} 
                           end{wall} 
                           else if (wallresult = 'z') then 
                             writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,56,mbfound){no wall} 
                       end{bonusmissed} 
                       else begin 
                           if (wallresult <> 'z') then begin 
                               if wallresult in blockemptyplace then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,63,mbfound){block empty place} 
                               else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,62,mbfound){block enemies elsewhere} 
                               else if wallresult in blockprisoners then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,64,mbfound){block prisoners} 
                               else 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,58,mbfound){wall but no block} 
                           end{wall} 
                           else if (wallresult = 'z') then 
                             writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,58,mbfound);{no wall} 
                       end;{no bonusmissed} 
                   end;{bonus not taken} 
               end{quit safety} 
               else if not quitsafety then 
                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,54,mbfound){stay safe} 
           end{safestart} 
           else if not safestart then begin 
               if (entersafety and (not safecollect) ) then begin 
                   if bonusvisible and bonustaken then begin 
                       if (wallresult <> 'z') then begin 
                           if (entertime < walltime) and 
                            ((killtime = 0) or (killtime > entertime))then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,57,mbfound){entersafety before} 
                           else if (walltime <= entertime) then begin 
                               if wallresult in blockemptyplace then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,61,mbfound){block empty place} 
                               else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,59,mbfound){block enemies elsewhere} 
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                               else if wallresult in blockprisoners then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,60,mbfound){block prisoners} 
                               else if (entertime < bonustime) and 
                                ((killtime = 0) or (killtime > entertime)) then 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,57,mbfound){wall but not blocking} 
                               else 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,55,mbfound) 
                                 {bonus before enter or bonus after enter but enter after death} 
                           end{wall first} 
                       end{wall} 
                       else if ( wallresult = 'z') and 
                        ((killtime = 0) or (killtime > entertime))then 
                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,57,mbfound){no wall} 
                       else 
                         writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,55,mbfound) 
                         {loss before enter no wall but bonus...} 
                   end{bonustaken} 
                   else begin 
                       if (wallresult <> 'z') then begin 
                           if (entertime < walltime) and 
                            ((killtime = 0) or (killtime > entertime))then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,57,mbfound){entersafety before} 
                           else begin {wallbefore or after kill + enter} 
                               if wallresult in blockemptyplace then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,61,mbfound){block empty place} 
                               else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,59,mbfound){block enemies elsewhere} 
                               else if wallresult in blockprisoners then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,60,mbfound){block prisoners} 
                               else if wallresult = 'F' then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,54,mbfound){wall but not blocking} 
                               else if ((killtime = 0) or (killtime > entertime)) then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,57,mbfound) 
                               else 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,54,mbfound); 
                                 {no bonus wall + continue enter but after loss only} 
                           end{wall first} 
                       end{wall} 
                       else if (wallresult = 'z') and 
                        ((not playerkilled) or (killtime > entertime)) then 
                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,57,mbfound){no wall} 
                       else 
                         writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,54,mbfound); 
                         {no bonus no wall enter but after loss only} 
                   end{no bonustaken} 
               end{entersafety} 
               else if not ( entersafety  and (not safecollect) )then begin 
                   if (bonusvisible and bonustaken) then begin 
                       if (wallresult <> 'z') then begin 
                           if wallresult in blockemptyplace then 
                             writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,61,mbfound){block empty place} 
                           else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                             writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,59,mbfound){block enemies elsewhere} 
                           else if wallresult in blockprisoners then 
                             writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,60,mbfound){block prisoners} 
                           else 
                             writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,55,mbfound){wall but not blocking} 
                       end{wall} 
                       else if (wallresult = 'z') then 
                         writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,55,mbfound){no wall} 
                   end{bonus taken} 
                   else begin 
                       if bonusmissed then begin 
                           if (wallresult <> 'z') then begin 
                               if wallresult in blockemptyplace then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,61,mbfound){block empty place} 
                               else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,59,mbfound){block enemies elsewhere} 
                               else if wallresult in blockprisoners then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,60,mbfound){block prisoners} 
                               else 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,56,mbfound){wall but not blocking} 
                           end{wall} 
                           else if (wallresult = 'z') then 
                             writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,56,mbfound){no wall} 
                       end{bonusmissed} 
                       else begin 
                          if (wallresult <> 'z') then begin 
                               if wallresult in blockemptyplace then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,61,mbfound){block empty place} 
                               else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,59,mbfound){block enemies elsewhere} 
                               else if wallresult in blockprisoners then 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,60,mbfound){block prisoners} 
                               else 
                                 writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,54,mbfound){wall but not blocking} 
                           end{wall} 
                           else if (wallresult = 'z') then 
                             writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,54,mbfound);{no wall} 
                       end;{no bonusmissed} 
                   end;{no bonustaken} 
               end;{stay unsafe} 
           end;{unsafestart} 




       if mbfound then begin 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
            write(colloutfile,closestEnemy,'  '); 
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            write(colloutfile,visibleenemies:3:0); 
 
            write(colloutfile,(danger * (danger + fatality) ):6:2 ); 
            write(colloutfile,'  ',starttime/100:10:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(starttime/100)); 
            writeln(colloutfile); 
        end; 
 
 
       if not statesearch.movetostateattime(stoptime_temp) then; 
       (* those 2 lines must stay here, no change. *) 
       if subjectdone then break; 
    end;{while new fast applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 
  end;{speedmode analysis: whole procedure} 
 
Procedure AnalyzeShieldMode(var colloutfile: Text;var collectivetable:TCollectiveCodeData; 
                                fn : String; name: integer); 
 
  var   totalshields                      : T_ccd_value_type; 
        eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        startTime,levelend, 
        stopTime,entertime,collecttime    : TTIme; 
        outofhome,entersafety,quitsafety, 
        safestart,unsafestart,maladapted, 
        collected, safecollect,subjectdone 
                                          : Boolean; 
        shieldstarttime                   : real; 
        x,i,b,position                    : integer; 
 
begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
 
    i:= 0; {total of shields} 
 
 
    (*** find shield application events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(apply_shield_snd,anylevel) do begin 
        if not stateSearch.MoveToStateAtTime(eventSearch.eventInfos.time) then begin 
          WriteLn('Unable to find state'); 
          Break 
        end;{v‚rification que dans le fichier mes l'‚tat isshielded existe au meme moment} 
 
        (*initialization for each new shieldmode found, before analysis*) 
        inc(i); 
        levelend:= 0; (*necessary for the findendofmode function *) 
        safestart:= false; 
        unsafestart:= false; 
        collected:= false; 
        quitsafety:= false; 
        entersafety:= false; 
        safecollect:= false; 
        maladapted:= false; 
        entertime:= 0; 
        starttime:= eventSearch.eventinfos.time; 
 
        if not statesearch.movetostateattime(starttime)then; 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
        if (statesearch.stateinfos.mindistJ = -1) and 
         (statesearch.stateinfos.mindistH = -1) and 
          (statesearch.stateinfos.mindistF = -1) and 
           (statesearch.stateinfos.mindistE  > -1) then 
            closestEnemy:= 'E' 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistJ > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistJ <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'J' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistH > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistH <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'H' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistF <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'F' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else closestEnemy:= 'Z'; 
 
        danger:= statesearch.stateinfos.danger; 
        fatality:= statesearch.stateinfos.fatality; 
        visibleenemies:= statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies; 
 
        mbfound:= false; 
        stoptime:= findendofmode(statesearch,fn,starttime,isShielded,subjectdone,levelend); 
        collected:= OHEventexists(fn,escollectToolsplus,stoptime,stoptime + reactionTime,Collecttime); 
 
 
        (* check if shieldmode started in a safeplace *) 
        if not statesearch.movetostateattime(starttime)then; 
        if isSafeplace(statesearch) and notallenemiesinprison(statesearch) then begin 
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            safestart:= true; 
 
 
            (*check if player exits the safeplace*) 
            if (checkexitfromstarttostop(statesearch,starttime,stoptime) > 0)then 
              quitsafety:= true; 
 
 
        end 
        else if (safestart = false) then begin 
 
 
        (*check if player enters and stays in safe place*) 
            entertime:= checkenterfromstarttostop(statesearch,eventsearch,starttime,stoptime); 
            if (entertime > 0) and ((levelend = 0) or (entertime < levelend)) and 
             notallenemiesinprison(statesearch) then 
                entersafety:= true; 
        end; 
 
 
        if (collected and entersafety) then begin 
            if not (checkexitfromstarttostop(statesearch,entertime,collecttime) > 0) then 
              safecollect:= true; 
        end; 
 
 
        { maladapt‚ ?} 
        if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
        if ((statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies = 0) or 
            ((notallenemiesinprison(statesearch) = false) and 
             (statesearch.stateinfos.onoffstates[isplayerinprison] = false) ) )  then 




        (*compute results of the analysis *) 
        if safestart then begin 
            if quitsafety then begin 
                if collected then 
                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,72,mbfound){collected} 
                else 
                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,71,mbfound);{no collect} 
            end{quitsafety} 
            else if not quitsafety then 
              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,67,mbfound);{staysafe} 
        end{safestart} 
 
        else if not safestart then begin 
            if entersafety then begin 
                if (collected and (not safecollect)) or 
                 (not collected) then 
                   writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,69,mbfound) 
                   {collected but no more in safe place, or no collect} 
                else if safecollect then 
                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,70,mbfound){enter + safecollect} 
            end{entersafety} 
            else if not entersafety then begin 
                if collected then 
                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,68,mbfound){collected} 
                else 
                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,67,mbfound);{no collect} 
            end;{stay unsafe} 




        if mbfound then begin 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
            write(colloutfile,closestEnemy,'  '); 
            write(colloutfile,visibleenemies:3:0); 
 
            write(colloutfile,(danger * (danger + fatality) ):6:2 ); 
            write(colloutfile,'  ',starttime/100:10:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(starttime/100)); 
            writeln(colloutfile); 
        end; 
 
    end;{while new shield applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 
 
  end;{shieldmode analysis: whole procedure} 
 
 
procedure AnalyzeRisk(var colloutfile: Text;var collectivetable:TCollectiveCodeData; 
                          fn : String; name: integer); 
 
  var   eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        levelend, 
        risktime                          : TTIme; 
        subjectdone,safeapply, 
        maladapted, prison                : Boolean; 
        x,i,b,position                    : integer; 
        totaldanger,totalfatality, 
        meandanger,meanfatality           : real; 
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  begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
 
    i:= 0; {total of risks} 
    totalfatality:= 0; 
    totaldanger:= 0; 
 
    (*** find risk application events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(apply_teleport_snd,anylevel) do begin 
        if not stateSearch.MoveToStateAtTime(eventSearch.eventInfos.time) then begin 
          WriteLn('Unable to find state'); 
          Break 
        end; 
 
        (*initialization for each new risk found, before analysis*) 
        inc(i); 
        safeapply:= false; 
        maladapted:= false; 
        prison:= false; 
        levelend:= 0; (*necessary for the findendofmode function *) 
        risktime:= eventSearch.eventinfos.time; 
 
        if not statesearch.movetostateattime(risktime) then; 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1)then; 
 
        if (statesearch.stateinfos.mindistJ = -1) and 
         (statesearch.stateinfos.mindistH = -1) and 
          (statesearch.stateinfos.mindistF = -1) and 
           (statesearch.stateinfos.mindistE  > -1) then 
            closestEnemy:= 'E' 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistJ > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistJ <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'J' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistH > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistH <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'H' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistF <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'F' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else closestEnemy:= 'Z'; 
 
        danger:= statesearch.stateinfos.danger; 
        fatality:= statesearch.stateinfos.fatality; 
        visibleenemies:= statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies; 
 
        mbfound:= false; 
 
        if not statesearch.movetostateattime(risktime) then; 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1)then; 
        (* check safeplace when applying the risk *) 
        if isSafePlace(statesearch) and notallenemiesinprison(statesearch) then 
           safeapply:= true; 
 
 
        if (statesearch.stateinfos.onoffstates[isPlayerInPrison] = true) then 
          prison:= true; 
 
        totaldanger:= totaldanger + (statesearch.stateinfos.danger); 
        totalfatality:= totalfatality + (statesearch.stateinfos.fatality); 
 
        (*compute results of the analysis *) 
        if (safeapply) or (prison) then 
          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,66,mbfound) 
 
        else if (not safeapply) and (not prison) then 
          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,65,mbfound); 
 
        if mbfound then begin 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
            write(colloutfile,closestEnemy,'  '); 
            write(colloutfile,visibleenemies:3:0); 
 
            write(colloutfile,(danger * (danger + fatality) ):6:2 ); 
            write(colloutfile,'  ',risktime/100:10:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(risktime/100)); 
            writeln(colloutfile); 
        end; 
 
    end;{while new risk applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 
  end;{riskanalysis: whole procedure} 
 
 
procedure AnalyzeRepair(var colloutfile: Text;var collectivetable:TCollectiveCodeData; 
                            fn : String; name: integer); 
 
  var   totalrisks                        : T_ccd_value_type; 
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        eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        levelend, 
        repairtime                        : TTIme; 
        subjectdone,safeapply, 
        maladapted                        : Boolean; 
        x,i,b,position                    : integer; 
 
  begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
 
    i:= 0; {total of risks} 
 
    (*** find risk application events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(apply_repair_snd,anylevel) do begin 
        if not stateSearch.MoveToStateAtTime(eventSearch.eventInfos.time) then begin 
          WriteLn('Unable to find state'); 
          Break 
        end; 
 
        (*initialization for each new risk found, before analysis*) 
        inc(i); 
        safeapply:= false; 
        maladapted:= false; 
        levelend:= 0; (*necessary for the findendofmode function *) 
        repairtime:= eventSearch.eventinfos.time; 
        if not statesearch.movetostateattime(repairtime) then; 
 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
        if (statesearch.stateinfos.mindistJ = -1) and 
         (statesearch.stateinfos.mindistH = -1) and 
          (statesearch.stateinfos.mindistF = -1) and 
           (statesearch.stateinfos.mindistE  > -1) then 
            closestEnemy:= 'E' 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistJ > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistJ <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'J' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistH > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistH <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'H' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistF <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'F' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else closestEnemy:= 'Z'; 
 
        danger:= statesearch.stateinfos.danger; 
        fatality:= statesearch.stateinfos.fatality; 
        visibleenemies:= statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies; 
 
        mbfound:= false; 
 
        (* check safeplace when applying the risk *) 
        if not statesearch.movetostateattime(repairtime) then; 
        if isSafePlace(statesearch) and notallenemiesinprison(statesearch) then 
          safeapply:= true; 
 
        { check maladapted} 
        if not statesearch.movetostateattime(repairtime) then; 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
        if (statesearch.stateinfos.integrity = 1) then 
          maladapted:= true; 
 
 
        (*compute results of the analysis *) 
        if (safeapply) then 
          Writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,139,mbfound) 
 
 
        else if (not safeapply)  then 
          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,79,mbfound); 
 
 
        if mbfound then begin 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
            write(colloutfile,closestEnemy,'  '); 
            write(colloutfile,visibleenemies:3:0); 
 
            write(colloutfile,(danger * (danger + fatality) ):6:2 ); 
            write(colloutfile,'  ',repairtime/100:10:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(repairtime/100)); 
            writeln(colloutfile); 
        end; 
 
 
    end;{while new risk applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 
  end;{repairanalysis: whole procedure} 
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procedure Analyzeprisonandpower(var colloutfile: Text;var collectivetable:TCollectiveCodeData; 
                                    fn : String; name: integer); 
 
  var   totalprison                       : T_ccd_value_type; 
        eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        startTime,levelend, 
        stopTime,stoptime_temp,powerstart, 
        walltime,risktime,victorytime     : TTime;{longint} 
 
        fast,subjectdone,risk,victory, 
        arestillvisibleenemies            : Boolean; 
        x,i,b,fatalrisk                   : integer; 
        cause,wallresult                  : char; 
 
  begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
    subjectdone:= false; 
    cause:= ' '; 
    stoptime:= 0; {doit etre utilis‚ pour les analyses pendant le mode} 
    stoptime_temp:= 0;{doit prendre la valeur de la fin du mode meme si il existe un nveau niveau} 
    levelend:= 0;{doit prendre une valeur seul. si il y a chgement de nive.} 
    i:= 0; {number of powermodes found} 
 
    (*** find powermodes states ***) 
    while moveToNextState(statesearch,isPlayerinPrison,subjectdone)  do begin 
        (** initialize values for each start of powerstate **) 
        levelend:= 0; 
        stoptime:=0 ; 
        fast:= false; 
        walltime:= 0; 
        wallresult:= 'z'; 
        risk:= false; 
        victory:= false; 
        victorytime:= 0; 
        risktime:= 0; 
        powerstart:= 0; 
 
 
        (** find start, stop and levelend values **) 
        starttime:= statesearch.stateinfos.time; 
        stoptime_temp:= findendofmode(statesearch,fn,starttime,isPlayerinPrison,subjectdone,levelend); 
 
        (** if levelend > 0 the analysis has to stop there, stoptime 
        must thus take the value levelend **) 
        if levelend > 0 then 
          stoptime:= levelend 
        else stoptime:= stoptime_temp; 
 
        (* check if player becomes powered when in the prison. if not then = end of analysis.*) 
        (* the analysis will be done from the moment th player becomes 
           powered and stop when he exits the prison*) 
        powerstart:= checkfromstarttostop(statesearch,starttime,stoptime,isPowered); 
        if powerstart > 0 then begin 
            starttime:= powerstart; 
            i:= i + 1; 
            (* check how player became powered *) 
            cause:= causalsearch(eventsearch,starttime); 
            if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
 
            if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
            if (statesearch.stateinfos.mindistJ = -1) and 
             (statesearch.stateinfos.mindistH = -1) and 
              (statesearch.stateinfos.mindistF = -1) and 
               (statesearch.stateinfos.mindistE  > -1) then 
                closestEnemy:= 'E' 
            else if (statesearch.stateinfos.mindistJ > -1) then begin 
                if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
                 (statesearch.stateinfos.mindistJ <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
                  closestEnemy:= 'J' 
                else closestEnemy:= 'E'; 
            end 
            else if (statesearch.stateinfos.mindistH > -1) then begin 
                if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
                 (statesearch.stateinfos.mindistH <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
                  closestEnemy:= 'H' 
                else closestEnemy:= 'E'; 
            end 
            else if (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) then begin 
                if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
                 (statesearch.stateinfos.mindistF <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
                  closestEnemy:= 'F' 
                else closestEnemy:= 'E'; 
            end 
            else closestEnemy:= 'Z'; 
 
            danger:= statesearch.stateinfos.danger; 
            fatality:= statesearch.stateinfos.fatality; 
            visibleenemies:= statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies; 
 
            mbfound:= false; 
 
            (* check if enemies are still on the maze. *) 
            if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
            if (statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies <= 0) then 
              arestillvisibleenemies:= false 
            else arestillvisibleenemies := true; 
 
            if arestillvisibleenemies then begin 
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                (*check if player uses a roller in the same time*) 
                if (checkfromstarttostop(statesearch,starttime,stoptime,isFast) >0) then 
                  fast:= true; 
 
 
                (* check if player places a wall and if yes, what for *) 
                if oheventexists(fn,[apply_wall_snd],starttime,stoptime,walltime) then begin 
                    if not eventsearch.movetofirsteventattime(walltime) then; 
                    if not statesearch.movetostateattime(walltime) then; 
                    wallresult:= walltest(statesearch,eventsearch); 
                end; 
 
                (* check if player uses a risk tool *) 
                if oheventexists(fn,[apply_teleport_snd],starttime,stoptime,risktime) then 
                    risk:= true; 
 
                (* check if player defeats enemies*) 
                if oheventexists(fn,esvictories,starttime,stoptime,victorytime) then 
                    victory:= true; 
 
 
                (*compute results of the analysis *) 
                if (cause = 'A') then begin 
                    if fast then begin 
                        if (wallresult <> 'z') then begin 
                            if victory then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,30,mbfound){victory} 
                            else if wallresult in blockemptyplace then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,129,mbfound){block place: x} 
                            else if wallresult in blockprisoners then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,29,mbfound){block prisoners: z} 
                        end{wall} 
                        else if (wallresult = 'z') then 
                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,15,mbfound);{victory} 
                        {no wall} 
                    end{fast} 
                    else if not fast then begin 
                       if (wallresult <> 'z') then begin 
                            if victory then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,20,mbfound){victory} 
                            else if wallresult in blockemptyplace then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,128,mbfound){block place: x} 
                            else if wallresult in blockprisoners then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,21,mbfound){block prisoners: z} 
                        end{wall} 
                        else if (wallresult = 'z') then begin 
                            if victory then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,9,mbfound){victory} 
                        end{no wall} 
                    end{not fast} 
                end{cause = A} 
 
 
                else if (cause = 'B') then begin 
                    if fast then begin 
                        if (wallresult <> 'z') then begin 
                            if (wallresult in blockprisoners) and victory then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,50,mbfound){victory} 
                            else if (wallresult in blockemptyplace) and (not victory) then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,130,mbfound){block place: x} 
                        end{wall} 
                        else if (wallresult = 'z') then begin 
                            if victory then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,45,mbfound){victory} 
                        end{no wall} 
                    end{fast} 
                    else if not fast then begin 
                        if (wallresult <> 'z') then begin 
                            if (wallresult in blockprisoners) and victory then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,49,mbfound){victory} 
                            else if (wallresult in blockemptyplace) and (not victory) then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,131,mbfound){block place: x} 
                        end{wall} 
                        else if (wallresult = 'z') and victory then 
                              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,39,mbfound);{victory} 
                        {no wall} 
                    end{not fast} 
                end {cause = B} 
 
 
                else if (cause = 'C') then begin 
                    if fast then begin 
                        if (wallresult <> 'z') and victory then 
                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,96,mbfound){block prisoners } 
                        else if victory then 
                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,90,mbfound){victory + no wall} 
                    end{fast} 
                    else if not fast then begin 
                        if (wallresult <> 'z') and victory then 
                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,95,mbfound){block prisoners} 
                        else if victory then 
                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,89,mbfound);{no wall + victory} 
                    end;{not fast} 
                end;{cause C } 
 
 
            end;{there arestillvisibleenemies on the maze} 
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        if mbfound then begin 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
            write(colloutfile,closestEnemy,'  '); 
            write(colloutfile,visibleenemies:3:0); 
 
            write(colloutfile,(danger * (danger + fatality) ):6:2 ); 
            write(colloutfile,'  ',starttime/100:10:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(starttime/100)); 
            writeln(colloutfile); 
        end; 
 
        {  writeln(colloutfile);{this line must stay here} 
        end;{if player is powered} 
        if not statesearch.movetostateattime(stoptime_temp)then;(* those 2 lines must stay here, no change. *) 
        if subjectdone then break; 
    end;{while new powermode is found applied in prison} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 
  end;{prison+power analysis: whole procedure} 
 
 
procedure Analyzehome(var colloutfile: Text;var collectivetable:TCollectiveCodeData; 
                          fn : String; name: integer); 
  const backtogame                        = [go_snd,newlife_snd,die_snd]; 
 
  var   totalhomes                        : T_ccd_value_type; 
        eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        startTime,levelend,stoptimea, 
        delta, 
        stopTime,entertime,collecttime, 
        levelstartdurations,stoptime_temp, 




        collected,notonlyprisoners, 
        subjectdone,stay,excluded         : Boolean; 
        x,i,b,directenemies               : integer; 
        startposition                     : Longint; 
        cause                             : TEvent; 
begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
 
    i:= 0; {total of homes} 
    levelstartdurations:= 0; 
    backhomedurations:= 0; 
 
    (*** find home application events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(home_in_snd,anylevel) do begin 
        if not stateSearch.MoveToStateAtTime(eventSearch.eventInfos.time) then begin 
          WriteLn('Unable to find state'); 
          Break 
        end;{v‚rification que dans le fichier mes l'‚tat ishome existe au meme moment} 
 
        (*initialization for each new homemode found, before analysis*) 
        inc(i); 
        levelend:= 0; (*necessary for the findendofmode function *) 
        collected:= false; 
        stay:= false; 
        excluded:= false; 
        notonlyprisoners:= false; 
        delta:= 0; 
        stoptime:= 0; 
        stoptime_temp:= 0; 
        starttime:= eventSearch.eventinfos.time; 




        if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
        if (statesearch.stateinfos.mindistJ = -1) and 
         (statesearch.stateinfos.mindistH = -1) and 
          (statesearch.stateinfos.mindistF = -1) and 
           (statesearch.stateinfos.mindistE  > -1) then 
            closestEnemy:= 'E' 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistJ > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistJ <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'J' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistH > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistH <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'H' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistF <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'F' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else closestEnemy:= 'Z'; 
 320
Annexe no. 5 : Traitement des données 
 
 
        danger:= statesearch.stateinfos.danger; 
        fatality:= statesearch.stateinfos.fatality; 
        visibleenemies:= statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies; 
 
        mbfound:= false; 
 
 
        (* check precedents *) 
        cause:= checkbefore(eventsearch,startposition,backtogame); 
        if cause = go_snd then 
          excluded:= true 
 
        else if (cause = die_snd ) or (cause = newlife_snd) then 
          excluded:= true; 
 
        if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
        if notallenemiesinprison(statesearch) then 
          notonlyprisoners:= true; 
 
        if ((eventsearch.eventinfos.level = 1) 
         or (notonlyprisoners = false) ) then begin 
            if eventsearch.eventinfos.event = home_out_snd then 
               stoptime:= eventsearch.eventinfos.time 
            else repeat 
                if not eventsearch.movetoposition(eventsearch.position + 1) then; 
 
                if eventsearch.eventinfos.event = home_out_snd then 
                   stoptime:= eventsearch.eventinfos.time; 
            until stoptime > 0; 
            delta:= stoptime - starttime; 
        end{level = 1} 
        else begin 
            if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
            repeat 
                if (statesearch.stateinfos.nbrofdirectenemies > 0) then 
                  stoptime_temp:= statesearch.stateinfos.time; 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position + 1) then 
                  stoptime_temp:= statesearch.stateinfos.time 
            until stoptime_temp > 0; 
            if not eventsearch.movetofirsteventatoraftertime(starttime) then; 
            repeat 
                if eventsearch.eventinfos.event = food_snd then 
                  stoptime:= eventsearch.eventinfos.time; 
                if not eventsearch.movetoposition(eventsearch.position + 1) then 
                  stoptime:= eventsearch.eventinfos.time; 
            until stoptime > 0; 
 
            if stoptime_temp < stoptime then 
              stoptime:= stoptime_temp; 
            delta:= stoptime - starttime; 
        end; 
 
 
        (* check duration of safe stay *) 
        if (delta > minhometime) then 
            stay:= true; 
 
        if cause = go_snd then 
          levelstartdurations:= levelstartdurations + delta; 
 
        if stay then 
           (* check if collect object *) 
           collected:= Eventexists(fn,escollectToolsplus,starttime,stoptime); 
 
        (*compute results of the analysis *) 
 
        if stay and ( not excluded ) and (not collected ) and notonlyprisoners then 
          begin 
              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,97,mbfound); 
              backhomedurations:= backhomedurations + delta; 
          end; 
 
        if mbfound then begin 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
            write(colloutfile,closestEnemy,'  '); 
            write(colloutfile,visibleenemies:3:0); 
 
            write(colloutfile,(danger * (danger + fatality) ):6:2 ); 
            write(colloutfile,'  ',starttime/100:10:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(starttime/100)); 
            writeln(colloutfile); 
        end; 
 
    end;{while new home applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 
  end;{homemode analysis: whole procedure} 
 
 
procedure Analyzehourglass(var colloutfile: Text;var collectivetable:TCollectiveCodeData; 
                               fn : String; name: integer); 
 
  const specificreactionTime              = Round(0.08 * 100); { 0.5 seconds } 
 
  var   totalHglas                        : T_ccd_value_type; 
        eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
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        levelend, 
        pausestart, pausestop             : TTIme; 
        subjectdone,select,applytool, 
        maladapted                        : Boolean; 
        x,i,b,position                    : integer; 
 
  begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
 
    i:= 0; {total of hourglasses} 
 
 
    (*** find hourglass application events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(apply_pause_snd,anylevel) do begin 
        if not stateSearch.MoveToStateAtTime(eventSearch.eventInfos.time) then begin 
          WriteLn('Unable to find state'); 
          Break 
        end; 
        pausestart:= eventSearch.eventinfos.time; 
 
 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
        if (statesearch.stateinfos.mindistJ = -1) and 
         (statesearch.stateinfos.mindistH = -1) and 
          (statesearch.stateinfos.mindistF = -1) and 
           (statesearch.stateinfos.mindistE  > -1) then 
            closestEnemy:= 'E' 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistJ > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistJ <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'J' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistH > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistH <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'H' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistF <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'F' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else closestEnemy:= 'Z'; 
 
        danger:= statesearch.stateinfos.danger; 
        fatality:= statesearch.stateinfos.fatality; 
        visibleenemies:= statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies; 
 
        mbfound:= false; 
 
        (*initialization for each new risk found, before analysis*) 
        inc(i); 
        applytool:= false; 
        select:= false; 
        maladapted:= false; 
        levelend:= 0; (*necessary for the findendofmode function *) 
        pausestop:= 0; 
 
        if not eventsearch.movetonextevent(end_pause_snd,anylevel) then; 
        pausestop:= eventsearch.eventinfos.time; 
 
        if eventexists(fn,[toolselect_snd],pausestart,pausestop) then 
          select:= true; 
 
        if eventexists(fn,esApplyTools,pausestop,pausestop +specificreactiontime) then 
          applytool:= true; 
 
        (*compute results of the analysis *) 
        if select then begin 
            if applytool then 
              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,75,mbfound){apply} 
            else 
              writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,74,mbfound);{no apply} 
        end{select} 
        else 
          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,73,mbfound);{no select} 
 
        if mbfound then begin 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
            write(colloutfile,closestEnemy,'  '); 
            write(colloutfile,visibleenemies:3:0); 
 
            write(colloutfile,(danger * (danger + fatality) ):6:2 ); 
            write(colloutfile,'  ',pausestart/100:10:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(pausestart/100)); 
            writeln(colloutfile); 
        end; 
    end;{while new pause applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
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procedure Analyzebonus(var colloutfile: Text;var collectivetable:TCollectiveCodeData; 
                           fn : String; name: integer); 
 
  var   totalbonus                        : T_ccd_value_type; 
        eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        startTime,levelend, 
        stopTime,stoptime_temp,bonustime, 
        speedtime, powertime,entertime, 
        pursuitstoptime,hurttime, 
        killtime                          : TTIme; 
        bonusmissed,entersafety, 
        collectbonus, speed,power, 
        playerhurt,playerkilled, 
        subjectdone,lastbonusdistance     : Boolean; 
        x,i,b,position                    : integer; 
 
begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
    subjectdone:= false; 
    i:= 0; {total of visiblebonuses} 
 
 
    (*** find bonus appearing events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(bonus_app_snd,anylevel) do begin 
        starttime:= eventsearch.eventinfos.time; 
        if not stateSearch.MoveToStateAtTime(starttime) then begin 
          WriteLn('Unable to find state'); 
          Break 
        end;{v‚rification que dans le fichier mes l'‚tat existe au meme moment} 
 
        (*initialization for each new bonus found, before analysis*) 
        inc(i); 
        levelend:= 0; (*necessary for the findendofmode function *) 
        stoptime_temp:= 0; 
        collectbonus:= false; 
        speed:= false; 
        power:= false; 
        powertime:= 0; 
        speedtime:= 0; 
        hurttime:= 0; 
        entertime:= 0; 
        killtime:= 0; 
        playerhurt:= false; 
        playerkilled:= false; 
        entersafety:= false; 
        lastbonusdistance:= false; 
        bonusmissed:= false; 
        bonustime:= 0; 
        mbfound:= false; 
 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
        if (statesearch.stateinfos.mindistJ = -1) and 
         (statesearch.stateinfos.mindistH = -1) and 
          (statesearch.stateinfos.mindistF = -1) and 
           (statesearch.stateinfos.mindistE  > -1) then 
            closestEnemy:= 'E' 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistJ > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistJ <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'J' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistH > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistH <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'H' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistF <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'F' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else closestEnemy:= 'Z'; 
 
        danger:= statesearch.stateinfos.danger; 
        fatality:= statesearch.stateinfos.fatality; 
        visibleenemies:= statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies; 
 
        stoptime_temp:= findendofmode(statesearch,fn,starttime,isBonusVisible,subjectdone,levelend); 
 
        (** if levelend > 0 the analysis has to stop there, stoptime 
        must thus take the value levelend **) 
        if levelend > 0 then 
          stoptime:= levelend 
        else stoptime:= stoptime_temp; 
 
        if ohEventexists(fn,[bonus_get_snd],starttime,stoptime + reactiontime,bonustime) then 
          collectbonus:= true; 
 
        (* check if player is hurt *) 
        if oheventexists(fn,esplayerhurt,starttime,stoptime,hurttime) then 
            playerhurt:= true; 
 
        (* check if player dies *) 
        if oheventexists(fn,[die_snd],starttime,stoptime,killtime) then 
          playerkilled:= true; 
 323
Annexe no. 5 : Traitement des données 
 
        (*check if player becomes powered at the same time*) 
        powertime:= checkfromstarttostop(statesearch,starttime,bonustime,ispowered); 
        if (powertime > starttime ) then begin 
            power:= true; 
            if not statesearch.movetostateattime(starttime)then; 
        end; 
 
        (*check if player becomes fast at the same time*) 
        speedtime:= checkfromstarttostop(statesearch,starttime,bonustime,isfast); 
        if (speedtime > starttime ) then begin 
            speed:= true; 
            if not statesearch.movetostateattime(starttime)then; 
        end; 
 
        {check if player enters safe place and stays > minhometime} 
        if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
        begin 
            while ((statesearch.stateinfos.time < stoptime) and (not entersafety)) do begin 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position + 1) then; 
 
                if (isSafeplacespecial(statesearch) and 
                 notallenemiesinprison(statesearch) and 
                  (computestateduration(statesearch,isSafeplacespecial) >= minhometime) ) then 
                    entersafety:= true; 
            end; 
            if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
        end; 
 
 
        if not collectbonus then begin 
            pursuitstoptime:= stoptime; 
            if (playerhurt and (hurttime < pursuitstoptime)) then begin 
                pursuitstoptime:= hurttime; 
                if not statesearch.movetostateattime(hurttime)then; 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                if ((statesearch.stateinfos.bonusdistance < 5) and 
                 (statesearch.stateinfos.bonusdistance > -1) ) then 
                  lastbonusdistance:= true; 
            end{playerhurt} 
            else if playerkilled  then begin 
                pursuitstoptime:= killtime; 
                if not statesearch.movetostateattime(killtime)then; 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                if ((statesearch.stateinfos.bonusdistance < 5) and 
                 (statesearch.stateinfos.bonusdistance > -1)  ) then begin 
                    if not statesearch.movetostateattime(stoptime)then; 
                    if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                    if not (statesearch.stateinfos.bonusdistance > 10) then 
                     lastbonusdistance:= true; 
                end 
                else lastbonusdistance:= false; 
            end{playerkilled} 
            else begin 
                if not statesearch.movetostateattime(pursuitstoptime)then; 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                if((statesearch.stateinfos.bonusdistance < 5) and 
                 (statesearch.stateinfos.bonusdistance > -1) ) then 
                  lastbonusdistance:= true; 
            end;{not hurt, not killed} 
            if (pursuitbonus(statesearch,'bonus',starttime,pursuitstoptime) 
             and lastbonusdistance) then 
               bonusmissed:= true; 
        end;{no collect bonus} 
 
 
        (*compute results of the analysis *) 
       { if (collectbonus = true) then 
          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,98,mbfound) 
       } 
 
        if( (not collectbonus) and (bonusmissed) and (not entersafety)) then 
          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,99,mbfound); 
 
        if mbfound then begin 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
            write(colloutfile,closestEnemy,'  '); 
            write(colloutfile,visibleenemies:3:0); 
 
            write(colloutfile,(danger * (danger + fatality) ):6:2 ); 
            write(colloutfile,'  ',starttime/100:10:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(starttime/100)); 
            writeln(colloutfile); 
        end; 
 
        if not statesearch.movetostateattime(stoptime_temp) then; 
         { writeln(' problem at nwpower: line 659.46');}(* those 2 lines must stay here, no change. *) 
        if subjectdone then break; 
    end;{while new bonus visible applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 
  end;{bonus analysis: whole procedure} 
 
 
procedure AnalyzepowerMode(var colloutfile: Text; var collectivetable:TCollectiveCodeData; 
                               fn : String; name: integer); 
 
  var   totalpowermodes                   : T_ccd_value_type; 
        eventSearch                       : TEventSearch; 
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        stateSearch                       : TStateSearch; 
        startTime,levelend, 
        stopTime,stoptime_temp,killtime, 
        hurttime,bonustime,pursuitstoptime, 
        entertime,collecttime,quittime, 
        walltime,risktime,victorytime, 
        victoryEtime,victoryFtime,first, 
        endofbonus,pursuitbonusstoptime   : TTime;{longint} 
        sequenceEnd,zoneChanged, 
        safestart,collect, prison,fast, 
        subjectdone,quitsafety,pursuit, 
        entersafety,wait,risk,victory, 
        playerhurt,playerkilled, 
        toolcollect,bonustaken , 
        bonusvisible,missbonus, 
        safecollect,faststart, 
        pursuit_F,pursuit_E,victoryE,victoryF, 
        lastdistanceE,lastdistanceF, 
        lastbonusdistance,maladapted, 
        Eneverthere,Fneverthere           : Boolean; 
        x,i,b,position,fatalrisk          : integer; 
        cause,wallresult                  : char; 
        powerstartposition, 
        powerstopposition                 : longint; 
 
 
        procedure computecausea; 
 
        begin 
            (* safestart *) 
                if safestart then begin 
                    if quitsafety then begin 
                        if fast then begin 
                            if victory then begin 
                                if (wallresult = 'z') or ((wallresult <> 'z') and (victorytime < walltime)) then 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,12,mbfound){victory before} 
                                else if ((wallresult <> 'z') and (victorytime >= walltime)) then begin 
                                    if wallresult in blockemptyplace then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,116,mbfound){block empty place} 
                                    else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,115,mbfound){block enemies elsewhere} 
                                    else if wallresult in blockprisoners then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,117,mbfound){block prisoners} 
                                    else 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,12,mbfound); 
                                      {wall exists but not blocking} 
                                end;{victory after} 
                            end{victory} 
 
                            else if not victory then begin 
                                if pursuit then begin 
                                    if (wallresult <> 'z') then begin 
                                        if wallresult in blockemptyplace then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,32,mbfound){block empty place} 
                                        else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,31,mbfound){block enemies 
elsewhere} 
                                        else if wallresult in blockprisoners then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,33,mbfound){block prisoners} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,13,mbfound);{other wall} 
                                    end{wall} 
                                    else if (wallresult = 'z') then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,13,mbfound);{no wall} 
                                end{pursuit} 
                                else if not pursuit then begin 
                                    if (wallresult <> 'z') then begin 
                                        if wallresult in blockemptyplace then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,32,mbfound){block empty place} 
                                        else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,31,mbfound){block enemies 
elsewhere} 
                                        else if wallresult in blockprisoners then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,33,mbfound){block prisoners} 
                                        else if risk then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,17,mbfound){risk} 
                                        else if collect then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,14,mbfound){collect object or 
bonus} 
                                        else if missbonus and (not bonustaken)then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,103,mbfound){missbonus} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,7,mbfound); 
                                          {simply power to get out of home with speed} 
                                    end{wall} 
                                    else if (wallresult = 'z') then begin 
                                        if risk then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,17,mbfound){risk} 
                                        else if collect then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,14,mbfound){collect object or 
bonus} 
                                        else if missbonus and (not bonustaken)then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,103,mbfound){missbonus} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,7,mbfound); 
                                          {simply power to get out of home with speed} 
                                    end;{no wall} 
                                end;{no pursuit} 
                            end;{no victory} 
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                        end{speed} 
                        else if not fast then begin 
                            if victory then begin 
                                if (wallresult = 'z') or ((wallresult <> 'z') and (victorytime < walltime)) then 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,5,mbfound){victory before} 
                                else if ((wallresult <> 'z') and (victorytime >= walltime)) then begin 
                                    if wallresult in blockemptyplace then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,110,mbfound){block empty place} 
                                    else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,109,mbfound){block enemies elsewhere} 
                                    else if wallresult in blockprisoners then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,111,mbfound){block prisoners} 
                                    else 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,5,mbfound);{wall exists but not 
blocking} 
                                end;{victory after} 
                            end{victory} 
                            else if not victory then begin 
                                if pursuit then begin 
                                    if (wallresult <> 'z') then begin 
                                        if wallresult in blockemptyplace then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,24,mbfound){block empty place} 
                                        else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,23,mbfound){block enemies 
elsewhere} 
                                        else if wallresult in blockprisoners then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,25,mbfound){block prisoners} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,6,mbfound);{other wall} 
                                    end{wall} 
                                    else if (wallresult = 'z') then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,6,mbfound);{no wall} 
                                end{pursuit} 
 
                                else if not pursuit then begin 
                                    if (wallresult <> 'z') then begin 
                                        if wallresult in blockemptyplace then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,24,mbfound){block empty place} 
                                        else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,23,mbfound){block enemies 
elsewhere} 
                                        else if wallresult in blockprisoners then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,25,mbfound){block prisoners} 
                                        else if risk then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,17,mbfound){risk} 
                                        else if collect then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,8,mbfound){collect object or bonus} 
                                        else if missbonus and (not bonustaken) then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,102,mbfound){missbonus} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,7,mbfound); 
                                          {simply power to get out of home with speed} 
                                    end{wall} 
                                    else if (wallresult = 'z') then begin 
                                        if risk then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,17,mbfound){risk} 
                                        else if collect then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,8,mbfound){collect object or bonus} 
                                        else if missbonus and (not bonustaken) then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,102,mbfound){missbonus} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,7,mbfound); 
                                          {simply power to get out of home with speed} 
                                    end;{no wall} 
                                end;{no pursuit} 
                            end;{no victory} 
                        end;{no speed} 
 
                    end{safestart and quitsafety} 
                    else if not quitsafety then 
                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound);{safestart and not quitsafety} 
                end{safestart} 
 
                (* unsafestart *) 
                else if not safestart then begin 
                    if entersafety then begin 
                        if victory then begin 
                            if (wallresult <> 'z') then begin 
                                if (victorytime < walltime) and (victorytime < entertime) then 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,1,mbfound){victory first} 
                                else if (entertime < walltime) and (entertime < victorytime) then begin 
                                    if safecollect then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound){safecollect} 
                                    else if ((killtime = 0) or (killtime > entertime)) then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,4,mbfound) 
                                      {no collect and no death or death after} 
                                    else 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound) 
                                      {no collect but death ==> enter because death} 
                                end{enterhome first} 
                                else if (walltime < victorytime) and (walltime <= entertime) then begin 
                                    if wallresult in blockemptyplace then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,19,mbfound){block empty place} 
                                    else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,18,mbfound){block enemies elsewhere} 
                                    else if wallresult in blockprisoners then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,20,mbfound){block prisoners} 
                                    else begin 
                                        if safecollect then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound){safecollect} 
 326
Annexe no. 5 : Traitement des données 
 
                                        else if ((killtime = 0) or (killtime > entertime)) then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,4,mbfound) 
                                          {no collect and no death or death after} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound) 
                                          {no collect but death ==> enter because death} 
                                    end{wall but no block} 
                                end{wall first} 
 
                            end{wall} 
                            else if (wallresult = 'z') then begin 
                                if (victorytime < entertime) then 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,1,mbfound){victory before enterhome} 
                                else if safecollect then 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound){safecollect} 
                                else if ((killtime = 0) or (killtime > entertime)) then 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,4,mbfound) 
                                  {no collect and no death or death after} 
                                else 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound) 
                                  {no collect but death ==> enter because death} 
                            end{} 
                        end{victory} 
                        else if not victory then begin 
                            if (wallresult <> 'z') then begin 
                                if (walltime <= entertime) then begin 
                                    if wallresult in blockemptyplace then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,19,mbfound){block empty place} 
                                    else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,18,mbfound){block enemies elsewhere} 
                                    else if wallresult in blockprisoners then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,20,mbfound){block prisoners} 
                                    else if wallresult = 'F' then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound) 
                                    else if safecollect then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound){safecollect} 
                                    else if ((killtime = 0) or (killtime > entertime)) then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,4,mbfound) 
                                      {no collect and no death or death after} 
                                    else 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound) 
                                      {no collect but death ==> enter because death} 
                                end{wall first} 
                                else if (entertime < walltime) then begin 
                                    if safecollect then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound){safecollect} 
                                    else if ((killtime = 0) or (killtime > entertime)) then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,4,mbfound) 
                                      {no collect and no death or death after} 
                                    else 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound) 
                                      {no collect but death ==> enter because death} 
                                end{enterhome first} 
                            end{wall} 
                            else if (wallresult = 'z') then begin 
                                if safecollect then 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound){safecollect} 
                                else if ((killtime = 0) or (killtime > entertime)) then 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,4,mbfound) 
                                  {no collect and no death or death after} 
                                else if (not safecollect ) then 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound) 
                                  {no collect but death ==> enter because death} 
                            end;{no wall} 
                        end{no victory} 
                    end{entersafety} 
                    else if not entersafety then begin 
                        if fast then begin 
                            if victory then begin 
                                if (wallresult <> 'z') then begin 
                                    if (walltime < victorytime) then begin 
                                        if wallresult in blockemptyplace then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,113,mbfound){block empty place} 
                                        else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,112,mbfound){block enemies 
elsewhere} 
                                        else if wallresult in blockprisoners then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,114,mbfound){block prisoners} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,10,mbfound) 
                                    end{wall first} 
                                    else if (victorytime < walltime) then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,10,mbfound){victory first} 
                                end{wall} 
                                else if (wallresult = 'z') then 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,10,mbfound){no wall} 
                            end{victory} 
                            else if not victory then begin 
                                if pursuit then begin 
                                    if (wallresult <> 'z') then begin 
                                         if wallresult in blockemptyplace then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,27,mbfound){block empty place} 
                                         else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                           writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,26,mbfound){block enemies 
elsewhere} 
                                         else if wallresult in blockprisoners then 
                                           writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,28,mbfound){block prisoners} 
                                         else 
                                           writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,11,mbfound){wall not blocking} 
                                    end{wall} 
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                                    else if (wallresult = 'z') then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,11,mbfound){no wall} 
                                end{pursuit} 
                                else if not pursuit then begin 
                                    if (wallresult <> 'z') then begin 
                                        if wallresult in blockemptyplace then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,27,mbfound){block empty place} 
                                        else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,26,mbfound){block enemies 
elsewhere} 
                                        else if wallresult in blockprisoners then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,28,mbfound){block prisoners} 
                                        else if risk then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,16,mbfound){risk} 
                                        else if bonustaken then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,101,mbfound){bonustaken} 
                                        else if missbonus and (not bonustaken)then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,103,mbfound){missbonus} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound){nothing more} 
                                    end{wall} 
                                    else if (wallresult = 'z') then begin 
                                        if risk then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,16,mbfound){risk} 
                                        else if bonustaken then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,101,mbfound){bonustaken} 
                                        else if missbonus and (not bonustaken) then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,103,mbfound){missbonus} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound);{nothing more} 
                                    end;{no wall} 
                                end;{no pursuit} 
                            end;{no victory} 
                        end{speed} 
                        else if not fast then begin 
                            if victory then begin 
                                if (wallresult <> 'z') then begin 
                                    if (walltime < victorytime) then begin 
                                        if wallresult in blockemptyplace then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,107,mbfound){block empty place} 
                                        else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,106,mbfound){block enemies 
elsewhere} 
                                        else if wallresult in blockprisoners then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,108,mbfound){block prisoners} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,1,mbfound) 
                                    end{wall first} 
                                    else if (victorytime < walltime) then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,1,mbfound){victory first} 
                                end{wall} 
                                else if (wallresult = 'z') then 
                                  writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,1,mbfound){no wall} 
                            end{victory} 
                            else if not victory then begin 
                                if pursuit then begin 
                                    if (wallresult <> 'z') then begin 
                                        if wallresult in blockemptyplace then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,19,mbfound){block empty place} 
                                         else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                           writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,18,mbfound){block enemies 
elsewhere} 
                                         else if wallresult in blockprisoners then 
                                           writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,20,mbfound){block prisoners} 
                                         else 
                                           writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,2,mbfound){wall not blocking} 
                                    end{wall} 
                                    else if (wallresult = 'z') then 
                                      writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,2,mbfound){no wall} 
                                end{pursuit} 
                                else if not pursuit then begin 
                                    if (wallresult <> 'z') then begin 
                                        if wallresult in blockemptyplace then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,19,mbfound){block empty place} 
                                        else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,18,mbfound){block enemies 
elsewhere} 
                                        else if wallresult in blockprisoners then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,20,mbfound){block prisoners} 
                                        else if risk then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,16,mbfound){risk} 
                                        else if bonustaken then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,100,mbfound){bonustaken} 
                                        else if missbonus and (not bonustaken) then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,102,mbfound){missbonus} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound){nothing more} 
                                    end{wall} 
                                    else if (wallresult = 'z') then begin 
                                        if risk then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,16,mbfound){risk} 
                                        else if bonustaken then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,100,mbfound){bonustaken} 
                                        else if missbonus and (not bonustaken) then 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,102,mbfound){missbonus} 
                                        else 
                                          writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,3,mbfound);{nothing more} 
                                    end;{no wall} 
                                end;{no pursuit} 
                            end;{no victory} 
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                        end;{no speed} 
                    end;{not entersafety} 
                end;{unsafestart } 
               { if maladapted then begin 
                   IncCollectivecode(collectiveTable,135); 
                   write(colloutfile,' useless ==> + 135'); 
                end;{maladapted use of fist} 
 
        end;{computecauseA} 
 
  procedure computecauseb; 
  begin 
      if not wait then begin 
          if fast then begin 
              if victory then 
                writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,40,mbfound){victory} 
              else if pursuit then 
                writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,41,mbfound){pursuit} 
          end{fast} 
          else if (not fast) and victory then 
            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,34,mbfound){not fast + victory} 
      end{did not wait} 
      else if wait then begin 
          if fast then begin 
              if victory then begin 
                  if (wallresult <> 'z') then begin 
                      if (victorytime < walltime) then 
                        writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,42,mbfound){victory before} 
                      else if (walltime < victorytime) then begin 
                          if wallresult in blockemptyplace then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,123,mbfound){block empty place} 
                          else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,121,mbfound){block enemies elsewhere} 
                          else if wallresult in blockprisoners then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,122,mbfound){block prisoners} 
                          else 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,42,mbfound){wall not blocking} 
                      end{wall before} 
                  end{wall} 
                  else if (wallresult = 'z') then 
                    writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,42,mbfound){no wall} 
              end{victory} 
              else if not victory then begin 
                  if pursuit then begin 
                      if (wallresult <> 'z') then begin 
                          if wallresult in blockemptyplace then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,53,mbfound){block empty place} 
                          else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,51,mbfound){block enemies elsewhere} 
                          else if wallresult in blockprisoners then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,52,mbfound){block prisoners} 
                          else 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,53,mbfound){wall not blocking} 
                      end{wall} 
                      else if (wallresult = 'z') then 
                        writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,43,mbfound){no wall} 
                  end{pursuit} 
                  else if not pursuit then begin 
                      if (wallresult <> 'z') then begin 
                          if wallresult in blockemptyplace then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,53,mbfound){block empty place} 
                          else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,51,mbfound){block enemies elsewhere} 
                          else if wallresult in blockprisoners then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,52,mbfound){block prisoners} 
                          else if collect then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,44,mbfound){collect} 
                          else if not collect then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,37,mbfound){no collect} 
                      end{wall} 
                      else if (wallresult = 'z') then begin 
                          if collect then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,44,mbfound){collect} 
                          else if not collect then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,37,mbfound){no collect} 
                      end{no wall} 
                  end{no pursuit} 
              end{not victory} 
          end{fast} 
          else if not fast then begin 
              if victory then begin 
                  if (wallresult <> 'z') then begin 
                      if (victorytime < walltime) then 
                        writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,35,mbfound){victory before} 
                      else if (walltime < victorytime) then begin 
                          if wallresult in blockemptyplace then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,119,mbfound){block empty place} 
                          else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,120,mbfound){block enemies elsewhere} 
                          else if wallresult in blockprisoners then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,118,mbfound){block prisoners} 
                          else 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,35,mbfound){wall not blocking} 
                      end{wall before} 
                  end{wall} 
                  else if (wallresult = 'z') then 
                    writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,35,mbfound){no wall} 
              end{victory} 
              else if not victory then begin 
                  if pursuit then begin 
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                      if (wallresult <> 'z') then begin 
                          if wallresult in blockemptyplace then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,47,mbfound){block empty place} 
                          else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,48,mbfound){block enemies elsewhere} 
                          else if wallresult in blockprisoners then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,46,mbfound){block prisoners} 
                          else 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,36,mbfound){wall not blocking} 
                      end{wall} 
                      else if (wallresult = 'z') then 
                        writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,36,mbfound){no wall} 
                  end{pursuit} 
                  else if not pursuit then begin 
                      if (wallresult <> 'z') then begin 
                          if wallresult in blockemptyplace then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,47,mbfound){block empty place} 
                          else if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,48,mbfound){block enemies elsewhere} 
                          else if wallresult in blockprisoners then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,46,mbfound){block prisoners} 
                          else if collect and (not safecollect) then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,38,mbfound){collect} 
                          else if not collect then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,37,mbfound){no collect} 
                      end{wall} 
                      else if (wallresult = 'z') then begin 
                          if collect and (not safecollect) then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,38,mbfound){collect} 
                          else if not collect then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,37,mbfound){no collect} 
                      end{no wall} 
                  end{no pursuit} 
              end{not victory} 
          end{not fast} 
      end;{wait for janus} 
   {   if maladapted then begin 
           IncCollectivecode(collectiveTable,135); 
           write(colloutfile,' useless ==> + 135'); 
      end;{maladapted use of fist} 
 
  end; {computecauseb} 
 
  procedure computecauseC; 
      begin 
          if fast then begin 
              if victory then begin 
                  if (wallresult <> 'z') then begin 
                      if (victorytime < walltime) then 
                        writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,86,mbfound){victory first} 
                      else if (walltime < victorytime) then begin 
                          if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,126,mbfound){block enemies elsewhere} 
                          else if wallresult in blockprisoners then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,127,mbfound){block prisoners} 
                          else 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,86,mbfound){wall not blocking} 
                      end{wall first} 
                  end{wall} 
                  else if (wallresult = 'z') then 
                    writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,86,mbfound) 
              end{victory} 
              else if not victory then begin 
                  if pursuit then begin 
                      if (wallresult <> 'z') then begin 
                          if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,93,mbfound){block enemies elsewhere} 
                          else if wallresult in blockprisoners then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,94,mbfound){block prisoners} 
                          else 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,88,mbfound){wall not blocking} 
                      end{wall} 
                      else if (wallresult = 'z') then 
                        writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,88,mbfound){no wall} 
                  end{no pursuit} 
                  else if not pursuit then begin 
                      if (wallresult <> 'z') then begin 
                          if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,93,mbfound){block enemies elsewhere} 
                          else if wallresult in blockprisoners then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,94,mbfound);{block prisoners} 
                      end;{wall} 
                  end;{no pursuit} 
              end;{no victory} 
          end{fast} 
          else if not fast then begin 
              if victory then begin 
                  if (wallresult <> 'z') then begin 
                      if (victorytime < walltime) then 
                        writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,85,mbfound){victory first} 
                      else if (walltime < victorytime) then begin 
                          if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,124,mbfound){block enemies elsewhere} 
                          else if wallresult in blockprisoners then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,125,mbfound){block prisoners} 
                          else 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,85,mbfound){wall not blocking} 
                      end{wall first} 
                  end{wall} 
                  else if (wallresult = 'z') then 
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                    writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,85,mbfound) 
              end{victory} 
              else if not victory then begin 
                  if pursuit then begin 
                      if (wallresult <> 'z') then begin 
                          if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,91,mbfound){block enemies elsewhere} 
                          else if wallresult in blockprisoners then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,92,mbfound){block prisoners} 
                          else 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,87,mbfound){wall not blocking} 
                      end{wall} 
                      else if (wallresult = 'z') then 
                        writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,87,mbfound){no wall} 
                  end{no pursuit} 
                  else if not pursuit then begin 
                      if (wallresult <> 'z') then begin 
                          if wallresult in blockenemieselsewhere then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,91,mbfound){block enemies elsewhere} 
                          else if wallresult in blockprisoners then 
                            writealloutput(collectivetable,colloutfile,name,92,mbfound);{block prisoners} 
                      end;{wall} 
                  end;{no pursuit} 
              end;{no victory} 
          end;{not fast} 




  begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
    subjectdone:= false; 
    cause:= ' '; 
    stoptime:= 0; {doit etre utilis‚ pour les analyses pendant le mode} 
    stoptime_temp:= 0;{doit prendre la valeur de la fin du mode meme si il existe un nveau niveau} 
    levelend:= 0;{doit prendre une valeur seul. si il y a chgement de nive.} 
    i:= 0; {number of powermodes found} 
 
    (*** find powermodes states ***) 
    while moveToNextState(statesearch,isPowered,subjectdone)  do begin 
        (** initialize values for each start of powerstate **) 
 
 
        mbfound:= false; 
        i:= i + 1; 
        levelend:= 0; 
        stoptime:=0 ; 
        prison:= false; 
        pursuit_F:= false; 
        pursuit_E:= false; 
        wait:= false; 
        fast:= false; 
        safestart:= false; 
        quitsafety:= false; 
        entersafety:= false; 
        entertime:= 0; 
        walltime:= 0; 
        pursuitbonusstoptime:= 0; 
        wallresult:= 'z'; 
        risk:= false; 
        victory:= false; 
        victoryE:= false; 
        victoryF:= false; 
        playerhurt:= false; 
        playerkilled:= false; 
        pursuit:= false; 
        faststart:= false; 
        safecollect:= false; 
        collect:= false; 
        maladapted:= false; 
        victorytime:= 0; 
        victoryEtime:= 0; 
        victoryFtime:= 0; 
        risktime:= 0; 
        quittime:= 0; 
        killtime:= 0; 
        hurttime:= 0; 
        bonustime:= 0; 
        first:= 0; 
        bonustaken:= false; {if = true then bonus was visible at starttime + eaten by player} 
        bonusvisible:= false; 
        missbonus:= false; 
        endofbonus:= 0; 
        collecttime:= 0; 
        fatalrisk:= 0; 
        toolcollect:= false; 
        lastdistanceE:= false; 
        lastdistanceF:= false; 
        lastbonusdistance:= false; 
        Eneverthere:= true; 
        Fneverthere:= true; 
        pursuitstoptime:= 0; 
        (** find start, stop and levelend values **) 
        starttime:= statesearch.stateinfos.time; 
        powerstartposition:= statesearch.position; 
 
        if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
        if (statesearch.stateinfos.mindistJ = -1) and 
         (statesearch.stateinfos.mindistH = -1) and 
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          (statesearch.stateinfos.mindistF = -1) and 
           (statesearch.stateinfos.mindistE  > -1) then 
            closestEnemy:= 'E' 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistJ > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistJ <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'J' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistH > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistH <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'H' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else if (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) then begin 
            if ((statesearch.stateinfos.mindistE  = -1) or 
             (statesearch.stateinfos.mindistF <= statesearch.stateinfos.mindistE)) then 
              closestEnemy:= 'F' 
            else closestEnemy:= 'E'; 
        end 
        else closestEnemy:= 'Z'; 
 
        danger:= statesearch.stateinfos.danger; 
        fatality:= statesearch.stateinfos.fatality; 
        visibleenemies:= statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies; 
 
        stoptime_temp:= findendofmode(statesearch,fn,starttime,isPowered,subjectdone,levelend); 
 
        (** if levelend > 0 the analysis has to stop there, stoptime 
        must thus take the value levelend **) 
        if levelend > 0 then 
          stoptime:= levelend 
        else stoptime:= stoptime_temp; 
 
        if not statesearch.movetostateattime(stoptime)then; 
        powerstopposition:= statesearch.position; 
 
        (* check how player became powered *) 
        cause:= causalsearch(eventsearch,starttime); 
 
 
        (* check if player is in the prison: if yes the analysis has to stop here*) 
 
        if (statesearch.stateinfos.onoffstates[IsPlayerInPrison]) then 
          prison:= true; 
 
 
        if (prison = false) then begin 
 
            (* check if powermode started in a safeplace *) 
            if not statesearch.movetostateattime(starttime) then 
              writeln('problem line 123:37 of nwpower '); 
            if ( isSafeplace(statesearch) and notallenemiesinprison(statesearch)) then begin 
                safestart:= true; 
 
                (*check if player exits the safeplace*) 
                quittime:= (checkexitfromstarttostop(statesearch,starttime,stoptime)); 
                if quittime > 0 then 
                  quitsafety:= true; 
            end 
 
            (*check if player enters and stays in safe place*) 
            else begin 
                entertime:= checkenterfromstarttostop(statesearch,eventsearch,starttime,stoptime); 
                if ( (entertime > 0) and 
                 ((entertime < levelend) or (levelend = 0)) and 
                  notallenemiesinprison(statesearch) ) then 
                    entersafety:= true; 
            end; 
 
            (* check if player waited for Janus *) 
            if (cause = 'B') and (waitforjanus(statesearch,starttime) = true) then 
              wait:= true; 
 
            (* check if player places a wall and if yes, what for *) 
            if oheventexists(fn,[apply_wall_snd],starttime,stoptime,walltime) then begin 
                if not eventsearch.movetofirsteventattime(walltime) then; 
                if not statesearch.movetostateattime(walltime) then; 
                wallresult:= walltest(statesearch,eventsearch); 
            end; 
 
            (* check if player uses a risk tool *) 
            if oheventexists(fn,[apply_teleport_snd],starttime,stoptime,risktime) then 
              risk:= true; 
 
            (* check if player defeats enemies*) 
            if oheventexists(fn,[victory_snd],starttime,stoptime,victoryEtime) then 
                victoryE:= true; 
 
            if oheventexists(fn,[bravo_snd],starttime,stoptime,victoryFtime) then 
                victoryF:= true; 
 
            if ( victoryE = true) or (victoryF = true) then begin 
                victory:= true; 
                if (victoryF and victoryE) then begin 
                    if victoryEtime < victoryFtime then 
                      victorytime:= victoryEtime 
                    else 
                      victorytime:= victoryFtime; 
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                end 
                else if victoryF and (not victoryE) then 
                  victorytime:= victoryFtime 
                else if victoryE and (not victoryF) then 
                  victorytime:= victoryEtime; 
            end; 
 
 
            (* check if player is hurt *) 
            if oheventexists(fn,esplayerhurt,starttime,stoptime + aftertime,hurttime) then 
                playerhurt:= true; 
 
            (* check if player dies  just at the end of powermode or during powermode *) 
            if oheventexists(fn,[die_snd],starttime,stoptime + aftertime,killtime) then 
                playerkilled:= true; 
 
            (*check if player uses a roller in the same time*) 
            if (checkfromstarttostop(statesearch,starttime,stoptime,isFast) >0) then 
              fast:= true; 
            if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
            if statesearch.stateinfos.onoffstates[isfast] then 
              faststart:= true; 
 
 
            (* check if player collects object *) 
            if oheventexists(fn,(escollecttools + [get_super_snd]+ [get_magic_snd]),starttime,stoptime,collecttime) then 
begin 
                Toolcollect:= true; 
                if not statesearch.movetostateattime(collecttime) then 
                  writeln(' problem at nwpower: line 190.58'); 
                if( isSafeplace(statesearch) and notallenemiesinprison(statesearch)) then 
                  safecollect:= true; 
            end; 
 
           (* check visibility of bonus before powermode*) 
           if not statesearch.movetostateattime(starttime) then 
             writeln(' problem at nwpower: line 197.14'); 
           if (statesearch.stateinfos.onoffstates[isBonusVisible]) then 
             bonusvisible:= true; 
 
           if bonusvisible then begin 
               if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
               repeat 
                   if not (statesearch.stateinfos.onoffstates[isbonusvisible]) then begin 
                     endofbonus:= statesearch.stateinfos.time; 
                     break; 
                   end; 
                   if not statesearch.movetoposition(statesearch.position + 1) then 
                     endofbonus:= statesearch.stateinfos.time; 
               until endofbonus > 0; 
 
               if (oheventexists(fn,[bonus_get_snd],starttime,endofbonus,bonustime) )then 
                 bonustaken:= true; 
 
 
               pursuitbonusstoptime:= endofbonus; 
               if (playerhurt and (hurttime < pursuitbonusstoptime)) then begin 
                   pursuitbonusstoptime:= hurttime; 
                   if not statesearch.movetostateattime(hurttime)then; 
                   if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                   if ((statesearch.stateinfos.bonusdistance < 4) and 
                    (statesearch.stateinfos.bonusdistance > -1) ) then begin 
                       if not statesearch.movetostateattime(endofbonus)then; 
                       if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                       if not (statesearch.stateinfos.bonusdistance > 10) then 
                         lastbonusdistance:= true; 
                   end; 
               end{playerhurt} 
               else if (playerkilled and (killtime < pursuitbonusstoptime)) then begin 
                   pursuitbonusstoptime:= killtime; 
                   if not statesearch.movetostateattime(killtime)then; 
                   if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                   if ((statesearch.stateinfos.bonusdistance < 4) and 
                    (statesearch.stateinfos.bonusdistance > -1)  ) then begin 
                       if not statesearch.movetostateattime(endofbonus)then; 
                       if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                       if not (statesearch.stateinfos.bonusdistance > 10) then 
                         lastbonusdistance:= true; 
                   end; 
               end{playerkilled} 
               else begin 
                   if not statesearch.movetostateattime(endofbonus)then; 
                   if not statesearch.movetoposition(statesearch.position -1) then; 
                   if((statesearch.stateinfos.bonusdistance < 4) and 
                    (statesearch.stateinfos.bonusdistance > -1) ) then 
                     lastbonusdistance:= true; 
               end;{not hurt, not killed} 
               if (pursuitbonus(statesearch,'bonus',starttime,pursuitbonusstoptime) 
                and lastbonusdistance) then 
                 missbonus:= true; 




           if bonustaken or toolcollect then 
             collect:= true; 
 
 
           (* check if player tried to pursuit enemies*) 
           if victoryF then 
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             pursuitstoptime:= victoryFtime 
           else if victoryE then 
             pursuitstoptime:= victoryEtime 
           else begin 
              if hurttime > 0 then begin 
                 pursuitstoptime:= hurttime; 
                 if not statesearch.movetostateattime(hurttime)then; 
                 if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
 
                 if (statesearch.stateinfos.mindistE < 7 ) and (statesearch.stateinfos.mindistE > -1) 
                   then lastdistanceE:= true; 
 
                 if (statesearch.stateinfos.mindistF < 7 ) and (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) 
                   then lastdistanceF:= true; 
               end 
 
               else if killtime > 0 then begin 
                 pursuitstoptime:= killtime; 
                 if not statesearch.movetostateattime(killtime)then; 
                 if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                 if (statesearch.stateinfos.mindistE < 7 ) and (statesearch.stateinfos.mindistE > -1) 
                   then lastdistanceE:= true; 
                 if (statesearch.stateinfos.mindistF < 7 ) and (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) 
                   then lastdistanceF:= true; 
               end 
 
               else begin 
                 pursuitstoptime:= stoptime; 
                 if not statesearch.movetostateattime(stoptime)then; 
                 if (statesearch.stateinfos.mindistE < 7 ) and (statesearch.stateinfos.mindistE > -1) 
                   then lastdistanceE:= true; 
                 if (statesearch.stateinfos.mindistF < 7 ) and (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) 
                   then lastdistanceF:= true; 
 
               end; 
           end; 
 
 
           if not statesearch.movetostateattime(starttime) then ; 
           while not (statesearch.stateinfos.time > stoptime) do begin 
               if (statesearch.stateinfos.mindistE > -1) then 
                 Eneverthere:= false; 
               if (statesearch.stateinfos.mindistF > -1) then 
                 Fneverthere:= false; 
               if not statesearch.movetoposition(statesearch.position + 1) then break; 
           end; 
           if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
 
           if Eneverthere = false then begin 
               if pursuitE(statesearch,'E',starttime,pursuitstoptime) 
                and ((lastdistanceE = true) or (victoryE = true)) then 
                 pursuit_E:= true 
               else if pursuitE(statesearch,'E',starttime,pursuitstoptime) and missbonus then 
                   missbonus:= false;{poursuite mais pas toutes les conditions, suffit pour que pas missbonus!!} 
           end; 
 
           if Fneverthere = false then begin 
               if pursuitF(statesearch,'F',starttime,pursuitstoptime) 
                and ( (lastdistanceF = true) or (victoryF = true) ) then 
                 pursuit_F:= true 
               else if pursuitF(statesearch,'F',starttime,pursuitstoptime) and missbonus then 
                   missbonus:= false;{poursuite mais pas toutes les conditions, suffit pour que pas missbonus!!} 




           if ((pursuit_E = true) and (pursuit_F = true)) then 
             pursuit:= true 
           else if ( (pursuit_E = true) and (pursuit_F = false)) then 
             pursuit:= true 
           else if ((pursuit_E = false) and (pursuit_F = true)) then 
             pursuit:= true 
           else if ((pursuit_E = false) and (pursuit_F = false)) then 
             pursuit:= false; 
 
 
           { check maladapted} 
           if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
           if not statesearch.movetoposition(statesearch.position-1) then; 
           if (cause = 'A') and ((statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies = 0) or 
            ((notallenemiesinprison(statesearch) = false) and 
             (statesearch.stateinfos.onoffstates[isplayerinprison] = false) ) ) then 
              maladapted:= true 
           else if (cause = 'B') and wait and 
            ((statesearch.stateinfos.nbrofvisibleenemies = 0) or 
             ((notallenemiesinprison(statesearch) = false) and 
              (statesearch.stateinfos.onoffstates[isplayerinprison] = false) ) )  then 
                maladapted:= true; 
 
 
           (*compute results of the analysis *) 
           if (cause = 'A') then 
             computecauseA 
 
           else if (cause = 'B') then 
             computecauseB 
 
           else if (cause = 'C') then 
             computecauseC; 
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        end;{if player is not in prison} 
 
        if mbfound then begin 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
            write(colloutfile,closestEnemy,'  '); 
            write(colloutfile,visibleenemies:3:0); 
 
            write(colloutfile,(danger * (danger + fatality) ):6:2 ); 
            write(colloutfile,'  ',starttime/100:10:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(starttime/100)); 
 
            writeln(colloutfile); 
 




        if not statesearch.movetostateattime(stoptime_temp) then; 
         { writeln(' problem at nwpower: line 659.46');}(* those 2 lines must stay here, no change. *) 
        if subjectdone then break; 
    end;{while new powermode is found applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 




    lastpos:= 0; 
    prepared:= false; 
    prepare2nd:= false; 
    assign(collective_outfile,outputdir + outfilename + textext); 
    rewrite(collective_outfile); 
    writeln(collective_outfile,' File: ',outfilename + textext); 
    writeln(collective_outfile); 
    Rewrite(collective_outFile); 
 
 
    assign(collective2nd,outputdir + 'genlevels' + textext); 
    Rewrite(collective2nd); 
    initializecolldata(collectivetable,relevantcodes); 
    prepareoutput(collective2nd,collectiveTable,prepare2nd,precedingforoutput); (*** prepare collective outputfile ***) 
 
    repeat 
        infilename:= findinfile(lastpos,experimentfiles,alldone); 
        val(infilename,subjectname,nothing); 
 
        dirinfilename:= inputdir + infilename; 
 
        if alldone then break; 
        setName(CollectiveTable,infilename); 
        (* initialisation des valeurs *) 
        for i:= 1 to ccd_num_of_codes do begin 
            if i in relevantcodes then 
              setCollectiveCode( Collectivetable,i,0); 
        end; 
        Analyzepowermode(collective_outfile,collectiveTable,dirinfilename,subjectname); 
        analyzebonus(collective_outfile,collectiveTable,dirinfilename,subjectname); 
        analyzewalltools(collective_outfile,collectiveTable,dirinfilename,subjectname); 
        analyzetelephone(collective_outfile,collectiveTable,dirinfilename,subjectname); 
        analyzespeedmode(collective_outfile,collectiveTable,dirinfilename,subjectname); 
        analyzeshieldmode(collective_outfile,collectiveTable,dirinfilename,subjectname); 
        analyzerisk(collective_outfile,collectiveTable,dirinfilename,subjectname); 
        analyzerepair(collective_outfile, collectiveTable,dirinfilename,subjectname); 
        analyzeprisonandpower(collective_outfile, collectiveTable,dirinfilename,subjectname); 
        analyzehome(collective_outfile, collectiveTable,dirinfilename,subjectname); 
        analyzehourglass(collective_outfile, collectiveTable,dirinfilename,subjectname); 
 
        { *** write results in collective outfile} 
        write(collective2nd,' ',collectiveTable.name,'  '); 
        for x:= 1 to ccd_num_of_codes do begin 
            if CollectiveTable.data[x].mask then 
              write(collective2nd, getCollectiveCode(CollectiveTable,x):7); 
        end; 
        writeln(collective2nd); 
 
    until alldone; 
    if alldone = true then begin 
      writeln ('no more files ');{done means all the files have been analyzed} 
      close(collective_outfile); 
      close(collective2nd); 
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program outcomes; 
{This program analyses the behaviors of the subject when he is in powermode.} 
uses nperslib,nwstat,wallfunctions,nwdanlib,genlib,CCD,Common,AnaLib; 
 
const prefix                 = 'outco'; 
      precedingforoutput     = 'out'; 
      aftertime              =  Round(3.0 * 100); 
      outfilename            = 'outcomall'; 
      relevantcodes          = [98,{99,}105,140,145,146]; 
 
var   Collectivetable        : Tcollectivecodedata; 
      alldone,prepared, 
      prepare2nd             : boolean;{true= quand l'analyse a ‚t‚ faite sur tous les fichiers} 
      lastpos                : integer;{nombre a partir duquel il faut g‚n‚rer des num‚ros de code} 
      dirinfilename          : string; 
      mbfound                : boolean; 
      danger,fatality, 
      visibleenemies         : real; 
      closestEnemy           : Char; 
      subjectname            : integer; 
      nothing,x,i            : integer; 
      collective2nd          : text; 
 
procedure writeoutputforoutcomes(var colltable: Tcollectivecodedata;var outfile: text; 
                             fname: integer; mbcode: integer); 
    begin 
        incCollectiveCode(colltable,mbcode); 
        if mbcode < 10 then 
          write(outfile,fname:4,'   ',mbcode,' ') 
        else if mbcode < 100 then 
          write(outfile,fname:4,'  ',mbcode,' ') 
        else if mbcode >= 100 then 
          write(outfile,fname:4,' ',mbcode,' '); 
    end; 
 
procedure Analyzehurt1(var colloutFile : Text;var collectivetable: tcollectivecodedata;fn : String; 
                               name: integer); 
 
  var   eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        hurttime                          : Ttime; 
        x,i,survivaltools,usefultools, 
        totaltools                        : integer; 
 
 
  begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
 
    i:= 0; {total of walls} 
 
 
    (*** find wall application events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(cry_snd,anylevel) do begin 
        hurttime:= eventsearch.eventinfos.time; 
        survivaltools:= 0; 
        usefultools:= 0; 
 
        if not statesearch.movetostateattime(hurttime)then; 
 
        (*count tools in toolbox*) 
        checktools(eventsearch,statesearch,hurttime,survivaltools,usefultools,totaltools); 
 
        writeoutputforoutcomes(collectivetable,colloutfile,name,140); 
 
        write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
        write(colloutfile,survivaltools:4,usefultools:4); 
        write(colloutfile,'  ',hurttime/100:10:2); 
        write(colloutfile, '   ', time2string(hurttime/100)); 
        writeln(colloutfile); 
    end;{while new wall applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 
 
  end;{hurt1 analysis: whole procedure} 
 
 
procedure Analyzehurt2(var colloutFile : Text;var collectivetable: Tcollectivecodedata; 
                           fn : String; name: integer); 
 
  var   eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        hurttime                          : Ttime; 
        x,i,survivaltools,usefultools, 
        totaltools                        : integer; 
 
 
  begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
 
    i:= 0; {total of walls} 
 
    (*** find wall application events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(whine_snd,anylevel) do begin 
        hurttime:= eventsearch.eventinfos.time; 
        survivaltools:= 0; 
        usefultools:= 0; 
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        if not statesearch.movetostateattime(hurttime)then; 
 
        (*count tools in toolbox*) 
        checktools(eventsearch,statesearch,hurttime,survivaltools,usefultools,totaltools); 
 
        writeoutputforoutcomes(collectivetable,colloutfile,name,140); 
        write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
        write(colloutfile,survivaltools:4,usefultools:4); 
        write(colloutfile,'  ',hurttime/100:10:2); 
        write(colloutfile, '   ', time2string(hurttime/100)); 
        writeln(colloutfile); 
    end;{while new wall applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 
  end;{hurt2 analysis: whole procedure} 
 
procedure Analyzelosses(var colloutFile : Text;var collectivetable: tcollectivecodedata; 
                            fn : String; name: integer); 
 
  var   eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        hurttime                          : Ttime; 
        x,i,survivaltools,usefultools, 
        totaltools                        : integer; 
 
  begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
 
    i:= 0; {total of walls} 
 
    (*** find wall application events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(die_snd,anylevel) do begin 
        hurttime:= eventsearch.eventinfos.time; 
        survivaltools:= 0; 
        usefultools:= 0; 
 
        if not statesearch.movetostateattime(hurttime)then; 
        (*count tools in toolbox*) 
        checktools(eventsearch,statesearch,hurttime,survivaltools,usefultools,totaltools); 
 
        writeoutputforoutcomes(collectivetable,colloutfile,name,105); 
        write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
        write(colloutfile,survivaltools:4,usefultools:4); 
        write(colloutfile,'  ',hurttime/100:10:2); 
        write(colloutfile, '   ', time2string(hurttime/100)); 
        writeln(colloutfile); 
 
    end;{while new wall applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 
 
  end;{hurt1 analysis: whole procedure} 
 
procedure AnalyzeConfigurations(var colloutFile : Text;var collectivetable: Tcollectivecodedata; 
                                    fname : String;name: integer); 
 
  var   eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
 
        startTime,levelend,lastpowerstart, 
        lastshieldstart,lastprisonstart, 
        lastspeedstart,stopTime, 
        stoptime_temp,excludingtime, 
        hurttime,killtime,tooltime                 : TTime; 
        subjectdone,playerhurt, 
        playerkilled,power,prison, 
        teleport,excluded,toolused        : boolean; 
        survivaltools,usefultools, 
        totaltools,x,i, 
        survivalused,usefulused, 
        alltoolsused,totaluseful, 
        totalsurvival,TBsurvival, 
        TBuseful,nbrsurvival1            : integer; 
 
begin 
    eventSearch.Create(fname); 
    stateSearch.Create(fname); 
    subjectdone:= false; 
    i:= 0; {total of configurations} 
 
    (*** find new configuration ***) 
    while MoveToNextconfiguration(statesearch,subjectdone,IsConfigurationB) do begin 
 
        starttime:= stateSearch.stateinfos.time; 
 
        (* initialization for each new shieldmode found, before analysis *) 
        inc(i); 
        stoptime:= 0; {doit etre utilis‚ pour les analyses pendant le mode} 
        stoptime_temp:= 0;{doit prendre la valeur de la fin du mode meme si il existe un nveau niveau} 
        levelend:= 0; (* necessary for the findendofmode function *) 
        playerhurt:= false; 
        playerkilled:= false; 
        teleport:= false; 
        survivaltools:= 0; 
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        usefultools:= 0; 
        totaltools:= 0; 
        excluded:= false; 
        excludingtime:= 0; 
        hurttime:= 0; 
        killtime:= 0; 
        toolused:= false; 
        tooltime:= 0; 
        (* for configurations a-k use the nomoredanger; 
           for configurations l,m,n,o use the findendofconfig.*) 
        {stoptime_temp:= findendofConfig(statesearch,fname,starttime,isConfigurationL,subjectdone,levelend);} 
        stoptime_temp:= nomoredanger(statesearch,fname,starttime,isConfigurationB,subjectdone,levelend); 
 
        (** if levelend > 0 the analysis has to stop there, stoptime 
        must thus take the value levelend **) 
        if levelend > 0 then 
          stoptime:= levelend 
        else stoptime:= stoptime_temp; 
 
 
        (*count tools in toolbox*) 
        checktools(eventsearch,statesearch,starttime,survivaltools,usefultools,totaltools); 
 
        if not eventsearch.movetofirsteventatoraftertime(starttime) then; 
        while eventsearch.eventinfos.time < stoptime do begin 
            if eventsearch.eventinfos.event in esapplytools then begin 
                toolused:= true; 
                tooltime:= eventsearch.eventinfos.time; 
            end 
            else if (eventsearch.eventinfos.event = home_in_snd) or 
             ( eventsearch.eventinfos.event = teleport_snd) then begin 
               excluded:= true; 
               excludingtime:= eventsearch.eventinfos.time; 
            end; 
            if not eventsearch.movetoposition(eventsearch.position  + 1) then; 
        end; 
 
        (* check if player is hurt *) 
        if oheventexists(fname,esplayerhurt,starttime,stoptime,hurttime) then 
            playerhurt:= true; 
 
        (* check if player dies *) 
        if oheventexists(fname,[die_snd],starttime,stoptime,killtime) then 
            playerkilled:= true; 
        if ( (toolused = false) and (playerhurt = false) and 
         (playerkilled = false) and (excluded = true) )then 
          i:= i - 1 
        else begin 
            writeoutputforoutcomes(collectivetable,colloutfile,name,145); 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
            write(colloutfile,survivaltools:4,usefultools:4); 
            write(colloutfile,'  ',starttime/100:10:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(starttime/100)); 
            writeln(colloutfile); 
        end; 
 
        if not statesearch.movetostateattime(stoptime_temp) then; 
        (* those 2 lines must stay here, no change. *) 
        if subjectdone then break; 
    end;{while new configuration is found} 
 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 
 
  end;{Configuration analysis: whole procedure} 
 
procedure testbonus(var colloutfile: Text;var collectivetable: Tcollectivecodedata; 
                        fn : String; name: integer); 
 
  var   eventSearch                       : TEventSearch; 
        stateSearch                       : TStateSearch; 
        startTime,levelend, 
        stopTime,stoptime_temp,bonustime, 
        speedtime, powertime,entertime, 
        pursuitstoptime,hurttime, 
        killtime                          : TTIme; 
        bonusmissed,entersafety, 
        collectbonus, speed,power, 
        playerhurt,playerkilled, 
        subjectdone,lastbonusdistance     : Boolean; 
        i                                 : integer; 
 
begin 
    eventSearch.Create(fn); 
    stateSearch.Create(fn); 
    subjectdone:= false; 
    i:= 0; {total of visiblebonuses} 
 
 
    (*** find bonus appearing events ***) 
    while eventSearch.MoveToNextEvent(bonus_app_snd,anylevel) do begin 
        starttime:= eventsearch.eventinfos.time; 
        if not stateSearch.MoveToStateAtTime(starttime) then begin 
          WriteLn('Unable to find state'); 
          Break 
        end;{v‚rification que dans le fichier mes l'‚tat existe au meme moment} 
 
        (*initialization for each new bonus found, before analysis*) 
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        IncCollectivecode(collectivetable,146); 
 
        inc(i); 
        levelend:= 0; (*necessary for the findendofmode function *) 
        stoptime_temp:= 0; 
        collectbonus:= false; 
        speed:= false; 
        power:= false; 
        powertime:= 0; 
        speedtime:= 0; 
        hurttime:= 0; 
        entertime:= 0; 
        killtime:= 0; 
        playerhurt:= false; 
        playerkilled:= false; 
        entersafety:= false; 
        lastbonusdistance:= false; 
        bonusmissed:= false; 
        bonustime:= 0; 
 
        stoptime_temp:= findendofmode(statesearch,fn,starttime,isBonusVisible,subjectdone,levelend); 
 
        (** if levelend > 0 the analysis has to stop there, stoptime 
        must thus take the value levelend **) 
        if levelend > 0 then 
          stoptime:= levelend 
        else stoptime:= stoptime_temp; 
 
        if ohEventexists(fn,[bonus_get_snd],starttime,stoptime + reactiontime,bonustime) then 
          collectbonus:= true; 
 
 
        (* check if player is hurt *) 
        if oheventexists(fn,esplayerhurt,starttime,stoptime,hurttime) then 
            playerhurt:= true; 
 
 
        (* check if player dies *) 
        if oheventexists(fn,[die_snd],starttime,stoptime,killtime) then 




        {check if player enters safe place and stays > minhometime} 
        if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
        begin 
            while ((statesearch.stateinfos.time < stoptime) and (not entersafety)) do begin 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position + 1) then; 
 
                if (isSafeplacespecial(statesearch) and 
                 notallenemiesinprison(statesearch) and 
                  (computestateduration(statesearch,isSafeplacespecial) >= minhometime) ) then 
                    entersafety:= true; 
            end; 
            if not statesearch.movetostateattime(starttime) then; 
        end; 
 
 
     {   if not collectbonus then begin 
            pursuitstoptime:= stoptime; 
            if (playerhurt and (hurttime < pursuitstoptime)) then begin 
                pursuitstoptime:= hurttime; 
                if not statesearch.movetostateattime(hurttime)then; 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                if ((statesearch.stateinfos.bonusdistance < 5) and 
                 (statesearch.stateinfos.bonusdistance > -1) ) then 
                  lastbonusdistance:= true; 
            end{playerhurt} 
       {     else if playerkilled  then begin 
                pursuitstoptime:= killtime; 
                if not statesearch.movetostateattime(killtime)then; 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                if ((statesearch.stateinfos.bonusdistance < 5) and 
                 (statesearch.stateinfos.bonusdistance > -1)  ) then begin 
                    if not statesearch.movetostateattime(stoptime)then; 
                    if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                    if not (statesearch.stateinfos.bonusdistance > 10) then 
                     lastbonusdistance:= true; 
                end 
                else lastbonusdistance:= false; 
            end{playerkilled} 
        {    else begin 
                if not statesearch.movetostateattime(pursuitstoptime)then; 
                if not statesearch.movetoposition(statesearch.position - 1) then; 
                if((statesearch.stateinfos.bonusdistance < 5) and 
                 (statesearch.stateinfos.bonusdistance > -1) ) then 
                  lastbonusdistance:= true; 
            end;{not hurt, not killed} 
      {      if (pursuitbonus(statesearch,'bonus',starttime,pursuitstoptime) 
             and lastbonusdistance) then 
               bonusmissed:= true; 
        end;{no collect bonus} 
 
 
        (*compute results of the analysis *) 
        if (collectbonus = true) then 
         inccollectivecode(collectivetable,98); 
      {  begin 
            writeoutputforoutcomes(collectivetable,colloutfile,name,98); 
            write(colloutfile,statesearch.stateinfos.currentlevel:3,'  '); 
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            write(colloutfile,'  ',starttime/100:18:2); 
            write(colloutfile, '   ', time2string(starttime/100)); 
            writeln(colloutfile); 
        end; 
      }{pour l'instant pas n‚cessaire dans l'output vertical, seulemetn dans l'horizontal} 
 
        if not statesearch.movetostateattime(stoptime_temp) then; 
         { writeln(' problem at nwpower: line 659.46');}(* those 2 lines must stay here, no change. *) 
        if subjectdone then break; 
    end;{while new bonus visible applied} 
 
    eventSearch.Done; 
    stateSearch.Done; 
 
  end;{bonus analysis: whole procedure} 
 
begin 
    lastpos:= 0; 
    prepared:= false; 
    prepare2nd:= false; 
 
    assign(collective_outfile,outputdir + outfilename + textext); 
    rewrite(collective_outfile); 
    writeln(collective_outfile,' File: ',outfilename + textext); 
    writeln(collective_outfile); 
    Rewrite(collective_outFile); 
 
    assign(collective2nd,outputdir + 'genreslts' + textext); 
    Rewrite(collective2nd); 
    initializecolldata(collectivetable,relevantcodes); 
    prepareoutput(collective2nd,collectiveTable,prepare2nd,precedingforoutput); (*** prepare collective outputfile ***) 
 
    repeat 
        infilename:= findinfile(lastpos,experimentfiles,alldone); 
        val(infilename,subjectname,nothing); 
 
        dirinfilename:= inputdir + infilename; 
        if alldone then break; 
 
        setName(CollectiveTable,infilename); 
        (* initialisation des valeurs *) 
        for i:= 1 to ccd_num_of_codes do begin 
            if i in relevantcodes then 
              setCollectiveCode( Collectivetable,i,0); 
        end; 
        Analyzehurt1(collective_outfile,collectivetable,dirinfilename,subjectname); 
        Analyzehurt2(collective_outfile,collectivetable,dirinfilename,subjectname); 
        Analyzelosses(collective_outfile,collectivetable,dirinfilename,subjectname); 
        analyzeconfigurations(collective_outfile,collectivetable,dirinfilename,subjectname); 
        testbonus(collective_outfile,collectivetable,dirinfilename,subjectname); 
 
        { *** write results in collective outfile} 
        write(collective2nd,' ',collectiveTable.name,'  '); 
        for x:= 1 to ccd_num_of_codes do begin 
            if CollectiveTable.data[x].mask then 
              write(collective2nd, getCollectiveCode(CollectiveTable,x):7); 
        end; 
        writeln(collective2nd); 
 
    until alldone; 
    if alldone = true then begin 
      writeln ('no more files ');{done means all the files have been analyzed} 
      close(collective_outfile); 
      close(collective2nd); 
    end; 
end. 
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Cette annexe comprend une liste des variables contenues dans les différents fichiers, sur la base 
desquels les analyses de type statistique et mathématique ont été réalisées pour répondre aux 
différentes questions de recherche. Précisons que les fichiers nos. 1, 2, et 8 sont des fichiers de base, 
les autres étant des dérivés de ceux-ci.  
Aussi, les variables contenues dans ces fichiers de base (1, 2, 8) ont par la suite été rassemblées grâce 
à la variable no. 1 présente dans chacun d’eux, et qui correspond au code personnel des sujets. C’est 
sur la base de ces fichiers que tous les scores individuels ont pu être calculés et mis en relation les uns 
avec les autres. 
En dernière page de cette annexe se trouve un récapitulatif des différents scores de coping construits 
sur la base des données expérimentales et auxquels il est régulièrement fait référence tout au long de 
ce travail. 
I. FICHIER NO. 1 : DONNÉES  DÉMOGRAPHIQUES, RÉPONSES AUX 
QUESTIONNAIRES INFORMATISÉS, INDICES GLOBAUX, ET UTILISATION DES 
OUTILS 
Ce fichier comprend n lignes, une par sujet (n1- ni, i = 48), et p colonnes, une par variable (p1-pj, j = 
118). Les premières variables sont issues “directement” des données expérimentales ; elles sont 
suivies de scores composites qui ont été calculés sur leur base.  
* : Les valeurs possibles précédées d’un astérisque signifient que le sujet déplace un curseur sur une 
barre horizontale, et peut le placer à n’importe quel emplacement entre la valeur minimum et la valeur 
maximum, il s’agit donc de variables numériques. 
Variable 
no.  
Nom Label Type Valeurs  Valeurs 
manquantes 
1  Code Code du sujet pour les questionnaires Cat. 10013- 10473 aucune 
2 Famcode Code de la famille Cat.  10010- 10470 aucune 
3 Trncode Code généré automatiquement par l’ordinateur 
pour l’entraînement 
Cat. 001-105 aucune 
4 Codexpé Code généré automatiquement par l’ordinateur 
pour le jeu expérimental 
Cat. 003-106 aucune 
5 Sex Sexe Cat. 1 = masculin ; 2 = féminin aucune 
6 Age Age au moment de l’expérience Num. Age en années, 2 décimales  (de 13.50 à 18.00) aucune 
7 Agecatég Age catégoriel : recodage automatique de l’âge 
/ médiane 
Cat. 1 = jeunes adolescents (≤15.79) ; 2 = adolescents (> 
15.79) 
aucune 
8 Famtype Type de la famille d’origine Cat. 1 = standard ; 2 = recomposée aucune 
9 trn1_1 Item 1 / Niv. entraînement : 
Fréquence d’usage des jeux d’ordinateurs 
Cat. 1 = jamais ; 2 = rarement, 3 = souvent ; 4 = très 
souvent 
2000 ; 999 
10 trn1_2 Item 2 / Niv. I / entraînement : 
Aimer jouer à l’ordinateur 
Num. * 1 = pas du tout Î 2 = moyennement Î 3 = 
beaucoup ; 2000 = je ne sais pas. 
2000 ; 999 
11 trn1_3 Item 3 / Niv. / entraînement : 
Émotion actuelle 
Cat. 1 = inquiet/soucieux; 2 = effrayé/apeuré; 3 = plein 
d'espoir ; 4 = impatient ; 5 = énervé/fâché; 6 = déçu 
de quelqu'un/ dégoûté; 7 = triste; 8 =  déçu de moi; 9 
= fier/content de moi; 10 = heureux/gai; 11 = 
soulagé/rassuré;  12 = indifférent/neutre. 
aucune 
12 trn8_1 Item 1 / niv. VIII / entraînement : 
Attribution interne / perte d’agent 
Num. * 1 = pas du tout Î 2 = un peu Î  3 = 
moyennement Î 4 = beaucoup Î 5 = tout à fait ; 
2000 = je ne sais pas 
2000 ; 999 
13 trn8_2 Item 2 / Niv. VIII / entraînement : Attribution 
autrui / perte d’agent 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
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14 trn8_3 Item 3 / Niv. VIII / entraînement : Attribution 
hasard / perte d’agent 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
15 trn8_4 Item 4 / Niv. VIII / entraînement : 
Perception de l’ange gardien 
Cat. 1 = un ami/une amie ; 
2 = un père ou une mère ; 3 = un prof ; 
4 = l’un et l’autre tour à tour ; 
5 = ni l’un ni l’autre. 
aucune 
16 trn8_5 Item 5 / Niv. VIII / entraînement : 
Emotion lorsque l’agent perd une vie 
Cat. Idem variable no. 11 aucune 
17 trn8_6 Item 6 / Niv. VIII / entraînement : humeur 
actuelle 
Num. * 1 = très mauvaiseÎ 2 = mauvaise Î 3 = neutre 
Î 4 = bonne Î 5 = très bonne. 
aucune 
18 quest1_1 Item 1 / Niv. I / Jeu expé. : 
Importance d’arriver parmi Top Ten 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
19 quest1_2 Item 2 / Niv. I / Jeu expé. : 
Chances d’arriver parmi Top Ten 
Num.  * 1 = aucune Î 2 = très peu Î 3 = pas mal Î 4 = 
beaucoup Î 5 = toutes 
2000 ; 999 
20 quest2_1 Item 1 / Niv. II / Jeu expé. : 
  Attribution interne / rémission de l’ange 
gardien 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
21 quest2_2 Item 2 / Niv. II / Jeu expé. : 
Attribution à autrui / rémission de l’ange 
gardien 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
22 quest2_3 Item 3 / Niv. II / Jeu expé. : Attribution au 
hasard / rémission de l’ange gardien 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
23 quest2_4 Item 4 / Niv. II / Jeu expé.: Emotion lors de 
rémission ange gardien 
Cat. Idem variable no. 11 aucune 
24 quest3_1 Item 1 / Niv. III / Jeu expé.: Contrôlabilité 
générale / ennemi blessant 
Num.  Idem variable no. 12 2000 ; 999 
25 quest3_2 Item 2 / niv. III / jeu expé. : agent blessé par 
l’ennemi blessant  
Cat. 0 = non ; 1 = oui aucune 
26 quest3_3 Item 3 / Niv. III / jeu expé. : émotion lors 1ère 
blessure de l’ennemi blessant 
Cat.  Idem variable no. 11 aucune 
27 quest4_1 Item 1 / Niv. IV / jeu expé. : Attribution interne 
/ réduction vitesse 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
28 quest4_2 Item 2 / Niv. IV / Jeu expé. : Attribution à autrui 
/ réduction vitesse 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
29 quest4_3 Item 3 / Niv. IV / Jeu expé. : Attribution au 
hasard / réduction vitesse 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
30 quest4_4 Item 4 / Niv. IV / Jeu expé. : émotion / réduction 
vitesse 
Cat. Idem variable no. 11 aucune 
31 quest5_1 Item 1 / Niv. V / Jeu expé. : perception de 
l’annonce de l’ennemi rapide  
Cat.  1 = menace ; 2 = défi aucune 
32 quest5_2 Item 2 / Niv. V / Jeu expé. : contrôlabilité 
générale / l’ennemi rapide 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
33 quest5_3 Item 3 / Niv. V / Jeu expé. : satisfaction propre / 
gestion situation / ennemi rapide 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
34 quest5_4 Item 4 / Niv. V / Jeu expé. : émotion actuelle Cat. Idem variable no. 11 aucune 
35 quest6_1 Item 1 / Niv. VI / Jeu expé. : Intentionalité Janus 
/ trahison 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
36 quest6_2 Item 2 / Niv. VI / Jeu expé. : injustice / trahison 
Janus 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
37 quest6_3 Item 3 / Niv. VI / Jeu expé. : contrôlabilité 
générale / trahison Janus 
Num. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
38 quest6_4 Item 4 / Niv. VI / Jeu expé. : émotion / 1ère 
trahison Janus 
Cat. Idem variable no. 11 aucune 
39 quest7_1 Item 1 / Niv. VII / jeu expé. : qualité de 
l’événement / disparition de l’ange gardien 
Cat. * 1 = très désagréable Î 2 = désagréable Î 3 = 
neutre Î 4 = agréable Î 5 = très agréable 
aucune 
40 quest7_2 Item 2 / Niv. VII / jeu expé. : attribution interne 
/ disparition de l’ange gardien 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
41 quest7_3 Item 3 / Niv. VII / jeu expé. : attribution à autrui 
/ disparition de l’ange gardien 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
42 quest7_4 Item 4 / Niv. VII / jeu expé. : attribution au 
hasardi / disparition de l’ange gardien 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
43 quest7_5 Item 5 / Niv. VII / jeu expé. : chances de bien 
finir le jeu seul 
Cat. Idem variable no. 19 2000 ; 999 
44 quest7_6 Item 6 / Niv. VII / jeu expé. : contrôlabilité 
générale / disparition de l’ange gardien 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
45 quest7_7 Item 7 / Niv. VII / jeu expé. : émotion / 
disparition de l’ange gardien 
Cat. Idem variable no. 11 aucune 
46 quest8_1 Item 1 / Niv. VIII / jeu expé. : satisfaction 
propre / jeu seul dans ce niveau 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
47 quest8_2 Item 2 / Niv. VIII / jeu expé. : émotion actuelle Cat. Idem variable no. 11 aucune 
48 endq_1 Item 1 / quest. Final : attribution interne / score 
final 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
49 endq_2 Item 2 / quest. Final : attribution à autrui / score 
final 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
50 endq_3 Item 3 / quest. Final : attribution au hasard / 
score final 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
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51 endq_4 Item 4 / quest. Final : satisfaction propre / score 
final 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
52 endq_5 Item 5 / quest. Final : émotion / score final + 
comparaison aux Top Ten 
Cat. Idem variable no. 11 aucune 
53 endq_6 Item 6 / quest. Final : perception du jeu comme 
un défi 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
54 endq_7 Item 7 / quest. Final : oubli du monde extérieur Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
55 endq_8 Item 8 / quest. Final : importance d’arriver 
parmi Top Ten 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
56 endq_9 Item 9 / quest. Final : facilité à manœuvrer 
bonhomme 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
57 endq_10 Item 10 / quest. Final : combien aimé ce jeu Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
58 endq_11 Item 11 / quest. Final : stress engendré par 
l’ambiance du labo. et la participation à 
l’expérience 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
59 endq_12 Item 12 / quest. Final : stress engendré par le jeu 
expérimental per se. 
Cat. Idem variable no. 12 2000 ; 999 
60 endq_13 Item 13 / quest. Final : Perception de l’ange 
gardien 
Cat. Idem variable no. 15 aucune 
61 endq_14 Item 14 / quest. Final : 1er Outil préféré Cat. 1 = poing; 2 = roller; 3 = bouclier; 4 = mur; 5 = risk; 
6 = sablier; 7 = telephone. 
aucune 
62 endq_15 Item 15 / quest. Final : 2ème Outil préféré Cat. Idem variable no. 62 aucune 
63 endq_16 Item 16 / quest. Final : outil le moins aimé Cat. Idem variable no. 62 aucune 
64 endq_17 Item 17 / quest. Final : 2ème outil le moins aimé Cat. Idem variable no. 62 aucune 
65 endq_18 Item 18 / quest. Final : stratégie préférentielle / 
poing 
Cat. 1= attaquer ennemis; 2 = être protégé ; 3 = jamais 
utilisé de poing. 
aucune 
66 endq_19 Item 19 / quest. Final : stratégie préférentielle / 
maison 
Cat. 1= être protégé; 2 = réfléchir ; 3 = jamais retourné 
dans maison. 
aucune 
67 endq_20 Item 20 / quest. Final : stratégie préférentielle / 
mur 
Cat. 1= enfermer ennemis; 2 = semer ennemis ; 3 = rester 
protégé dessous ; 4 = jamais utilisé de mur. 
aucune 
68 endq_21 Item 21 / quest. Final : stratégie préférentielle / 
bouclier 
Cat. 1= être protégé ; 2 = s’approcher d’un endroit-objet ; 
3 = jamais utilisé de bouclier. 
aucune 
69 endq_22 Item 22 / quest. Final : difficulté à comprendre 
le fonctionnement du joystick  
Num.  Idem variable no. 12 aucune 
70 endq_23 Item 23 / quest. Final : fréquence d’erreurs dans 
l’application d’un outil 
Num. 1 = jamais Î 2 = rarement Î 3 = quelquefois Î 4 
= souvent Î 5 = toujours. 
aucune 
71 endq_24 Item 24 / quest. Final : combien de questions 
difficiles 
Cat.  1 = aucune ; 2 = quelques-unes ; 3 = beaucoup ; 4 = 
toutes. 
aucune 
72 endq_25 Item 25 / quest. Final : raisons de la difficulté 
des questions  
Cat.  1 = incompréhension de la question ; 2 = difficulté à 
se rappeler ; 3 = 1 + 2 ensemble ; 4 = autres raisons ; 
5 = vraiment pas de difficulté. 
aucune 
73 yn2ndlev Question / confiance en soi avant 2ème niveau  Cat. 0 = non; 1 = oui aucune 
74 yn5thlev Question / confiance en soi avant 5ème niveau  Cat. 0 = non; 1 = oui aucune 
75 sumynq Somme variables no. 73 + 74 = Confiance en soi 
discrète 
Ord. 0 = non 2 fois ; 1 = non 1 fois ; 2 = oui 2 fois. aucune 
76 emonegs Nombre d’émotions négatives = Nbre de fois 
où le sujet a sélectionné les émotions 
inquiet/soucieux; effrayé/apeuré; énervé/fâché; 
déçu de quelqu'un/ dégoûté; triste; déçu de moi, 
dans les variables no. 23, 30, 34, 38, 45, 47, 52). 
Num. 0-7 aucune 
77 emoposit Nombre d’émotions positives : = Nbre de fois 
où le sujet a sélectionné les émotions 
fier/content de moi; heureux/gai; 
soulagé/rassuré, dans les variables no. 23, 30, 
34, 38, 45, 47, 52). 
Num. 0-7 aucune 
78 emneutre Nombre d’émotions neutres  = Nbre de fois où 
le sujet a sélectionné les émotions 
impatient ; indifférent/neutre, dans les variables 
no. 23, 30, 34, 38, 45, 47, 52). 
Num. 0-7 aucune 
79 cntrolab Contrôlabilité moyenne (moyenne des 
variables no. 24, 32, 37). 
Num. 1-5 2000 ; 999 
80 confcont Confiance en soi continue (moyenne des 
variables no. 19,43). 
Num. 1-5 2000 ; 999 
81 satisfac Satisfaction moyenne (moyenne des variables 
no. 33, 46, 51). 
Num. 1-5 2000 ; 999 
82 attextn Attribution externe lors de situations 
négatives (moyenne des variables no. 28, 29, 
41, 42, 49, 50) 
Num. 1-5 2000 ; 999 
83 attintn Attribution interne lors de situations 
négatives (moyenne des variables no. 27, 40, 
48).  
Num. 1-5 2000 ; 999 
84 competi Volonté de compétition (moyenne des 
variables no. 18 , 55). 
Num. 1-5 2000 ; 999 
85 confianc Confiance en soi générale (Somme des 
variables no. 75, 80). 
Num. 1-7 aucune 
86 cntrols Variable no. 79 standardisée Num.  Aucune 
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87 cnfiacs Variable no. 85 standardisée Num.  2000 ; 999 
88 event_6 Nombre de sound-events1 no. 6 = récolte d’un 
bonus 
Num. 0-nombres entiers aucune 
89 event_11 Nombre de sound-events no. 11 = victoire sur 
un ennemi standard 
Num. 0-nombres entiers aucune 
90 event_14 Nombre de sound-events no. 14 = victoire sur 
l’ennemi rapide 
Num. 0-nombres entiers aucune 
91 event_20 Nombre de sound-events no. 20 = perte d’un 
agent 
Num. 0-nombres entiers aucune 
92 event_23 Nombre de sound-events no. 23 = tentative 
échouée d’appliquer un outil 
Num. 0-nombres entiers aucune 
93 event_24 Nombre de sound-events no. 24 = tentative 
d’appliquer un outil pendant le mode protection 
Num. 0-nombres entiers aucune 
94 event_26 Nombre de sound-events no. 26 = application 
d’un risk 
Num. 0-nombres entiers aucune 
95 event_28 Nombre de sound-events no. 28 = application 
d’un patin à roulettes 
Num. 0-nombres entiers aucune 
96 event_30 Nombre de sound-events no. 30 = application 
d’un poing 
Num. 0-nombres entiers aucune 
97 event_32 Nombre de sound-events no. 32 = application 
d’un mur 
Num. 0-nombres entiers aucune 
98 event_34 Nombre de sound-events no. 34 = application 
d’un bouclier 
Num. 0-nombres entiers aucune 
99 event_37 Nombre de sound-events no. 37 = application 
d’une trousse de secours 
Num. 0-nombres entiers aucune 
100 event_38 Nombre de sound-events no. 38 = récolte d’une 
potion magique 
Num. 0-nombres entiers aucune 
101 event_44 Nombre de sound-events no. 44 = application 
d’un téléphone 
Num. 0-nombres entiers aucune 
102 event_55 Nombre de sound-events no. 55 = application 
d’une clé 
Num. 0-nombres entiers aucune 
103 event_75 Nombre de sound-events no. 75 = application 
d’un sablier 
Num. 0-nombres entiers aucune 
104 event_78 Nombre de sound-events no. 78 = présélection 
d’un outil 
Num. 0-nombres entiers aucune 
105 keylev_1 Application de la clé au niveau I Cat. 0-non ; 1= oui aucune 
106 keylev_5 Application de la clé au niveau V Cat. 0-non ; 1= oui aucune 
107 finlscor Score final en points Num. 0- nombres entiers aucune 
108 blessall Nombre de blessures subies par l’agent Num. 0- nombres entiers aucune 
109 pertall Nombre de pertes d’agent sur l’ensemble du 
jeu 
Num. 0- nombres entiers aucune 
110 totriske Nombre de situations hautement risquées  0- nombres entiers aucune 
111 dureetot Durée du jeu (non compris les temps de 
réponse aux questionnaires) 
Num. En heures, + deux décimales aucune 
112 durerisk Proportion du temps de jeu passé en 
situations risquées 
Num. 0-1 aucune 
113 victory 
 
Nombre total  de victoires = Somme des 
variables no. 89, 90. 
Num. 0- nombres entiers aucune 
114 visibles Nombre de bonus apparents  Num. 0- nombres entiers aucune 
115 bonuspro Proportion de bonus récoltés / bonus apparents 
(= variables no. 88 / 114). 
Num.  0-1 aucune 
116 errmanip Erreurs de manipulation : Somme des 
variables no. 92, 93. 
Num. 0- nombres entiers aucune 
117 sumoutil Somme des outils appliqués (=variables no. 94, 
95, 96, 97, 98, 101, 103). 
Num. 0- nombres entiers aucune 
118 stressdic Stress catégoriel = Recodage automatique de la 
variable no. 59 autour de la médiane 
Cat. 1 = peu stressé ; 2 = très stressé 2000 ; 999 
                                                 
1 Voir annexe no. 3 sur les fichiers d’output du GAME (voir fichier .dat) 
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II. FICHIER NO. 2 : COMPORTEMENTS MIS EN ÉVIDENCE AU MOYEN DE 
L’ANALYSE CONTEXTUELLE DES DONNÉES, ET SCORES DIVERS CALCULÉS 
SUR CETTE BASE  
Ce fichier comprend n lignes, une par sujet (n1- ni, i = 48), et p colonnes, une par variable (p1-pj, j = 
668). Les comportements compris dans ce fichier sont issus de l’analyse contextuelle des données 
brutes, et constituent un sous-ensemble de ceux qui ont été répertoriés et décrits dans la liste des 
“comportements théoriquement observables” (voir annexe no. 5), le présent sous-ensemble ne 
comprenant que les comportements qui ont été observés dans la présente expérience. 
Ces comportements figurent ici séparément pour chacun des niveaux du jeu, puis agrégés pour les 
niveaux II à VIII, et sur l’ensemble du jeu. Les scores de coping de base, stratégique et de protection, 
de même que les scores d’adaptation, ont été calculés séparément pour chaque niveau du jeu et pour 
l’ensemble de celui-ci, sur la base des analyses statistiques décrites au cinquième chapitre.  
S’agissant de comportements observés, ce fichier ne contient aucune valeur manquante (un 
comportement non observé = 0 est une valeur à prendre en compte).  
Notons que les variables no. 597 à 863 représentent les variables no. 200 à 421 et 506 à 551, une fois 
que ces dernières ont été recodées en valeurs binaires pour l’analyse de clusters, et pour l’évaluation 
de l’adaptabilité des comportements (voir questions de recherche no. 1 et 3). 
      
       
Variable 
no.  
Nom Label Type Valeurs  
1  Code Code du sujet pour les questionnaires Num. 10013- 10473 
2 Famcode Code de la famille Num. 10010- 10470 
3 Trncode Code généré automatiquement par l’ordinateur pour 
l’entraînement 
Num. 001-105 
4 Codexpé Code généré automatiquement par l’ordinateur pour le 
jeu expérimental 
Num. 003-106 
5 Sex Sexe Cat. 1 = masculin ; 2 = féminin 
6 Age Age au moment de l’expérience Num. Age en années, 2 décimales  (de 13.50 à 18.00) 
7 Agecatég Age catégoriel : recodage automatique de l’âge / 
médiane 
Cat. 1 = jeunes adolescents (≤15.79) ; 2 = adolescents (> 
15.79) 
200 - 218 lev1_001 – 
lev1_109 
Du comport. no. 1 observé au niveau I, au comportement 
no. 109 observé au niveau I, une variable par 
combinaison observée comportement x situation. 
Num. 0- Nombres entiers 
219 - 247 lev2_001 – 
lev2_100 
Du comport. no. 1 observé au niveau II, au 
comportement no. 100 observé au niveau II, une variable 
par combinaison observée comportement x situation. 
Num. 0- Nombres entiers 
248 - 278 lev3_001 – 
lev3_097 
Du comport. no. 1 observé au niveau III, au 
comportement no. 097 observé au niveau III, une 
variable par combinaison observée comportement x 
situation. 
Num. 0- Nombres entiers 
279 - 308 lev4_001 – 
lev4_100 
Du comport. no. 1 observé au niveau IV, au 
comportement no. 100 observé au niveau IV, une 
variable par combinaison observée comportement x 
situation. 
Num. 0- Nombres entiers 
309 - 338 lev5_001 – 
lev5_100 
Du comport. no. 1 observé au niveau V, au 
comportement no. 100 observé au niveau V, une variable 
par combinaison observée comportement x situation. 
Num. 0- Nombres entiers 
339 - 367 lev6_001 – 
lev6_100 
Du comport. no. 1 observé au niveau VI, au 
comportement no. 100 observé au niveau VI, une 
variable par combinaison observée comportement x 
situation. 
Num. 0- Nombres entiers 
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368 - 397 lev7_001 – 
lev7_083 
Du comport. no. 1 observé au niveau VII, au 
comportement no. 83 observé au niveau VII, une variable 
par combinaison observée comportement x situation. 
Num. 0- Nombres entiers 
398 - 421 lev8_001 – 
lev8_100 
Du comport. no. 1 observé au niveau VIII, au 
comportement no. 100 observé au niveau VIII, une 
variable par combinaison observée comportement x 
situation. 
Num. 0- Nombres entiers 
422 lev1_105 Niveau I / pertes d'agent Num. 0- Nombres entiers 
423 lev1_145 Niveau I / situations risquées Num. 0- Nombres entiers 
424 lev2_105 Niveau II / pertes d'agent Num. 0- Nombres entiers 
425 lev2_145 Niveau II / situations risquées Num. 0- Nombres entiers 
426 lev3_105 Niveau III / pertes d'agent Num. 0- Nombres entiers 
427 lev3_140 Niveau III / blessures Num. 0- Nombres entiers 
428 lev3_145 Niveau III / situations risquées Num. 0- Nombres entiers 
429 lev4_105 Niveau IV / pertes d'agent Num. 0- Nombres entiers 
430 lev4_145 Niveau IV / situations risquées Num. 0- Nombres entiers 
431 lev5_105 Niveau V / pertes d'agent Num. 0- Nombres entiers 
432 lev5_145 Niveau V / situations risquées Num. 0- Nombres entiers 
433 lev6_105 Niveau VI / pertes d'agent Num. 0- Nombres entiers 
434 lev6_145 Niveau VI / situations risquées Num. 0- Nombres entiers 
435 lev7_105 Niveau VII / pertes d'agent Num. 0- Nombres entiers 
436 lev7_140 Niveau VII / blessures Num. 0- Nombres entiers 
437 lev7_145 Niveau VII / situations risquées Num. 0- Nombres entiers 
438 lev8_105 Niveau VIII / pertes d'agent Num. 0- Nombres entiers 
439 lev8_145 Niveau VIII / situations risquées Num. 0- Nombres entiers 
440 nwpert1 pertes d'agent 1 recodé Cat. 0 = pas / peu de pertes ; 1 = beaucoup de pertes. 
441 nwpert2 pertes d'agent 2 recodé Cat. 0 = pas ou peu de pertes ; 1 = beaucoup de pertes. 
442 nwpert3 pertes d'agent 3 recodé Cat. 0 = pas ou peu de pertes ; 1 = beaucoup de pertes. 
443 nwbless3 blessures 3 recodé Cat. 0 = pas ou peu de blessures ; 1 = beaucoup de blessures. 
444 nwpert4 pertes d'agent 4 recodé Cat. 0 = pas ou peu de pertes ; 1 = beaucoup de pertes. 
445 nwpert5 pertes d'agent 5 recodé Cat. 0 = pas ou peu de pertes ; 1 = beaucoup de pertes. 
446 nwpert6 pertes d'agent 6 recodé Cat. 0 = pas ou peu de pertes ; 1 = beaucoup de pertes. 
447 nwpert7 pertes d'agent 7 recodé Cat. 0 = pas ou peu de pertes ; 1 = beaucoup de pertes. 
448 nwbless7 blessures 7 recodé Cat. 0 = pas ou peu de blessures ; 1 = beaucoup de blessures. 
449 nwpert8 pertes d'agent 8 recodé Cat. 0 = pas ou peu de pertes ; 1 = beaucoup de pertes. 
450 sumlev1 Nbre de comports. observés au niveau 1 Num. 0- Nombres entiers 
451 sumlev2 Nbre de comports. observés au niveau 2 Num. 0- Nombres entiers 
452 sumlev3 Nbre de comports. observés au niveau 3 Num. 0- Nombres entiers 
453 sumlev4 Nbre de comports. observés au niveau 4 Num. 0- Nombres entiers 
454 sumlev5 Nbre de comports. observés au niveau 5 Num. 0- Nombres entiers 
455 sumlev6 Nbre de comports. observés au niveau 6 Num. 0- Nombres entiers 
456 sumlev7 Nbre de comports. observés au niveau 7 Num. 0- Nombres entiers 
457 sumlev8 Nbre de comports. observés au niveau 8 Num. 0- Nombres entiers 
458 Som2_8 Nbre de comports. observés niveaux II-VIII. Num. 0- Nombres entiers 
459 pertalb Nbre de pertes niveaux II-VIII. Num. 0- Nombres entiers 
460 totriskb Nbre de situations risquées niveaux II-VIII. Num. 0- Nombres entiers 
461 - 505  T28_001 à 
T28_100 
Du comport. no. 1 observé entre les niveaux II et VIII, au 
comportement no. 100 observé entre ces mêmes niveaux, 
une variable par comportement observé au moins une 
fois entre le niveau II et le niveau VIII. 
Num. 0- Nombres entiers 
506 - 551 Tot_001 – 
tot_109 
Du comport. no. 1 observé tous niveaux confondus au 
comport. no. 109 observé tous niveaux confondus, une 
variable par comportement observé au moins une fois 
dans le jeu tous niveaux confondus. 
Num. 0- Nombres entiers 
552 Clust1 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 1 = 
Coping de base / tous niveaux confondus =  
Somme des variables no. 506, 507, 517, 523, 528, 530, 
539, 543. 
Num. 0- Nombres entiers 
553 Clust2 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 2 = 
comports. résiduels / tous niveaux confondus = 
Somme des variables no. 508, 513, 514, 515, 516, 520, 
521, 524, 525, 527, 532, 533, 535, 538, 548, 551. 
Num. 0- Nombres entiers 
554 Clust3 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 3 = 
Coping stratégique / tous niveaux confondus = Somme 
des variables no. 509, 512, 518, 519, 522, 537, 542, 544, 
545, 546, 547, 549. 
Num. 0- Nombres entiers 
555 Clust4 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 4 = 
Coping de protection / tous niveaux confondus = 
Somme des variables no. 510, 511, 526, 529, 531, 534, 
536, 541, 550. 
Num. 0- Nombres entiers 
556 classif Classification des sujets en 3 groupes sur la base des 
scores de coping stratégique et de protection (variables 
no. 554, 555). 
Cat. 1 = Groupe I ; 2 = Groupe II ; 3 = Groupe III. 
557 somtot Somme des comportements des types I, II, III, et IV, = 
Somme variables no. 552, 553, 554, 555. 
Num. 0- Nombres entiers 
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558 propbas Proportion coping de base / Somme comportements des 
3 types = 552 / 557 
Num. 0-1 
559 propact Proportion coping stratégique / Somme 
comportements des 3 types = 554 / 557 
Num. 0-1 
560 proprot Proportion coping de protection / Somme 
comportements des 3 types = 555 / 557 
Num. 0-1 
561 Base_2 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 1 = 
coping de base Niveau II = Somme des variables no. 
219, 220, 225, 231, 232, 234, 240, 243. 
Num. 0- Nombres entiers 
562 Base_3 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 1 = 
coping de base / Niveau III = Somme des variables no. 
248, 249, 256, 260, 262, 264, 271, 274. 
Num. 0- Nombres entiers 
563 Base_4 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 1 = 
coping de base / Niveau IV = Somme des variables no. 
279, 280, 286, 290, 292, 300, 303. 
Num. 0- Nombres entiers 
564 Base_5 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 1 = 
coping de base / Niveau V = Somme des variables no. 
309, 310, 316, 321, 323, 325, 331, 334. 
Num. 0- Nombres entiers 
565 Base_6 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 1 = 
coping de base / Niveau VI = Somme des variables no. 
339, 340, 346, 348, 350, 357, 360. 
Num. 0- Nombres entiers 
566 Base_7 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 1 = 
coping de base / Niveau VII = Somme des variables no. 
368, 369, 374, 380, 384, 386, 392, 395. 
Num. 0- Nombres entiers 
567 Base_8 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 1 = 
coping de base / Niveau VIII = Somme des variables 
no. 398, 399, 404, 408, 409, 411, 418. 
Num. 0- Nombres entiers 
568 Strat_2 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 3 = 
coping stratégique / Niveau II = Somme des variables 
no.221, 224, 226, 227, 230, 238, 242, 244, 245, 246. 
Num. 0- Nombres entiers 
569 Strat_3 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 3 = 
coping stratégique / Niveau III = Somme des variables 
no.251, 253, 257, 258, 270, 273, 275, 276, 277, 278. 
Num. 0- Nombres entiers 
570 Strat_4 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 3 = 
coping stratégique / Niveau IV = Somme des variables 
no. 281, 284, 298, 302, 304, 305, 306, 307. 
Num. 0- Nombres entiers 
571 Strat_5 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 3 = 
coping stratégique / Niveau V = Somme des variables 
no. 311, 313, 317, 318, 320, 330, 333, 335, 336, 337. 
Num. 0- Nombres entiers 
572 Strat_6 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 3 = 
coping stratégique / Niveau VI = Somme des variables 
no. 341, 344, 356, 359, 361, 362, 363, 364, 366. 
Num. 0- Nombres entiers 
573 Strat_7 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 3 = 
coping stratégique / Niveau VII = Somme des variables 
no. 370, 379, 391, 394, 396, 397. 
Num. 0- Nombres entiers 
574 Strat_8 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 3 = 
coping stratégique / Niveau VIII = Somme des 
variables no. 402, 407, 416, 417, 419, 420. 
Num. 0- Nombres entiers 
575 Prot_2 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 4 = 
coping de protection / Niveau II = Somme des 
variables no. 222, 223, 233, 235, 237, 241, 247. 
Num. 0- Nombres entiers 
576 Prot_3 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 4 = 
coping de protection / Niveau III = Somme des 
variables no. 252, 261, 263, 269, 272. 
Num. 0- Nombres entiers 
577 Prot_4 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 4 = 
coping de protection / Niveau IV = Somme des 
variables no. 282, 283, 288, 291, 293, 297, 301, 308. 
Num. 0- Nombres entiers 
578 Prot_5 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 4 = 
coping de protection / Niveau V = Somme des variables 
no. 312, 322, 324, 326, 329, 332, 338. 
Num. 0- Nombres entiers 
579 Prot_6 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 4 = 
coping de protection / Niveau VI = Somme des 
variables no. 342, 343, 347, 349, 351, 355, 358, 367. 
Num. 0- Nombres entiers 
580 Prot_7 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 4 = 
coping de protection / NiveauVII = Somme des 
variables no. 371, 383, 385, 387, 390, 393. 
Num. 0- Nombres entiers 
581 Prot_8 Somme des comports. Appartenant au cluster no. 4 = 
coping de protection / Niveau VIII = Somme des 
variables no. 400, 401, 410, 412, 415, 421. 
Num. 0- Nombres entiers 
582 Adapt_2 Somme des comportements adaptés niveau II = Somme 
des variables no. 219, 220, 221, 222, 223, 224, 225, 229, 
230, 236, 237, 242, 243, 245, 246, 247. 
Num. 0- Nombres entiers 
583 Adapt_3 Somme des comportements adaptés niveau III = Somme 
des variables no. 253, 257, 259, 276, 277, 278. 
Num. 0- Nombres entiers 
584 Adapt_4 Somme des comportements adaptés niveau IV = Somme 
des variables no. 279, 283, 284, 285, 292, 294, 296, 300, 
302, 303, 304, 305, 306, 307. 
Num. 0- Nombres entiers 
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585 Adapt_5 Somme des comportements adaptés niveau V = Somme 
des variables no. 313, 314, 319, 320, 321, 322, 327, 329, 
330, 335, 336, 338. 
Num. 0- Nombres entiers 
586 Adapt_6 Somme des comportements adaptés niveau VI = Somme 
des variables no. 341, 345, 349, 357, 358, 359, 361, 362, 
363, 364, 365, 366, 367. 
Num. 0- Nombres entiers 
587 Adapt_7 Somme des comportements adaptés niveau VII = Somme 
des variables no. 368, 369, 382, 383, 392. 
Num. 0- Nombres entiers 
588 Adapt_8 Somme des comportements adaptés niveau VIII = 
Somme des variables no. 398, 399, 402, 407, 409, 410, 
417. 
Num. 0- Nombres entiers 
589 Adprop_2 Proportion des comportements adaptés / somme des 
comportements observés / Niveau II = Var. no. 582 / 
451 
Num. 0-1 
590 Adprop_3 Proportion des comportements adaptés / somme des 
comportements observés / Niveau III = Var. no. 583 / 
452. 
Num. 0-1 
591 Adprop_4 Proportion des comportements adaptés / somme des 
comportements observés / Niveau IV = Var. no. 584 / 
453. 
Num. 0-1 
592 Adprop_5 Proportion des comportements adaptés / somme des 
comportements observés / Niveau V = Var. no. 585 / 
454. 
Num. 0-1 
593 Adprop_6 Proportion des comportements adaptés / somme des 
comportements observés / Niveau VI = Var. no. 586 / 
455. 
Num. 0-1 
594 Adprop_7 Proportion des comportements adaptés / somme des 
comportements observés / Niveau VII = Var. no. 587 / 
456. 
Num. 0-1 
595 Adprop_8 Proportion des comportements adaptés / somme des 
comportements observés / Niveau VIII = Var. no. 588 / 
457. 
Num. 0-1 
596 Scoradap Score d’adaptation moyen / niveaux II-VIII = (Somme 
des variables no. 589, 590, 591, 592, 593, 594, 595)/ 7. 
Num. 0-1 
597 - 818 lev1_001 à 
lev8_100 
Du Comport. no. 1 observé au niveau I, au comportement 
no. 100 observé au niveau VIII, une variable pour chaque 
combinaison comportement x situation. 
Cat. 0 = non réalisé ; 1 = réalisé au moins une fois  
819 - 863 Tot_001 à 
tot_109 
Du Comport. no. 1 observé sur tous les niveaux 
confondus au comportement no. 109 observés sur tous 
les niveaux confondus, une variable pour chaque 
comportement observé au moins une fois dans le jeu. 
Cat. 0 = non réalisé ; 1 = réalisé au moins une fois  
864 somtot Nbre total de comportements observés tous niveaux 
confondus = somme des variables no. 450 à 457. 
Num.  0- Nombres entiers 
865 variété Variété des comportements réalisés tous niveaux 
confondus = somme des variables 819 à 863. 
Num.  0- Nombres entiers 
866 propres Proportion cluster résiduel / Somme comportements 
des 3 types = 553 / 557 
Num. 0-1 
867 propjeu Proportion entre coping de base et coping stratégique / 
coping de protection = variables nos. 552 et 554 / 555. 
Num. 0-1 
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III. FICHIER NO. 3 : COMPORTEMENTS OBSERVÉS TOUS NIVEAUX CONFONDUS 
Ce fichier comprend n lignes, une par type de comportement observé (n1- ni, i = 45), et p colonnes, 
une par variable (p1-pj, j = 20). Les comportements compris dans ce fichier ont été réalisés au moins 
une fois par un sujet dans la présente expérience, ils correspondent aux labels des variables no. 506 à 
551 du fichier précédent.  
Variable 
no.  
Nom Label Type Valeurs  
1000 comport No. du comportement en question  Cat. “tot_1” à “tot_109” 
1001 Fréq. Fréquence absolue = nombre de fois où le comportement 
a été observé, tous niveaux et tous sujets confondus (= 
Somme pour tous les sujets, de chacune des variables 
506 à 551) 
Num. 1- Nombres entiers 
1002 Nniv. Nombre de niveaux au cours desquels le comportement a 
été observé 
Num. 1- 8 
1003 Classif. Cluster auquel le comportement a été attribué lors de la 
question de recherche no. 1  
Cat. 1 = coping de base ; 2 = groupe résiduel ; 3 = coping 
stratégique ; 4 = coping de protection. 
1004 Ad_2 Classification en adapté vs. inadapté lors du niveau II Cat. 0 = non adapté ; 1 = adapté ; 
999 = non observé au cours de ce niveau 
1005 Ad_3 Classification en adapté vs. inadapté lors du niveau III Cat.  Idem 1004 
1006 Ad_4 Classification en adapté vs. inadapté lors du niveau IV Cat.  Idem 1004 
1007 Ad_5 Classification en adapté vs. inadapté lors du niveau V Cat.  Idem 1004 
1008 Ad_6 Classification en adapté vs. inadapté lors du niveau VI Cat.  Idem 1004 
1009 Ad_7 Classification en adapté vs. inadapté lors du niveau VII Cat.  Idem 1004 
1010 Ad_8 Classification en adapté vs. inadapté lors du niveau VIII Cat.  Idem 1004 
1011 Obs_2 Nombre de fois où le comportement a été observé au 
cours du niveau II  
Num. 0- Nombres entiers 
1012 Obs_3 Nombre de fois où le comportement a été observé au 
cours du niveau III 
Num. 0- Nombres entiers 
1013 Obs_4 Nombre de fois où le comportement a été observé au 
cours du niveau IV 
Num. 0- Nombres entiers 
1014 Obs_5 Nombre de fois où le comportement a été observé au 
cours du niveau V 
Num. 0- Nombres entiers 
1015 Obs_6 Nombre de fois où le comportement a été observé au 
cours du niveau VI 
Num. 0- Nombres entiers 
1016 Obs_7 Nombre de fois où le comportement a été observé au 
cours du niveau VII 
Num. 0- Nombres entiers 
1017 Obs_8 Nombre de fois où le comportement a été observé au 
cours du niveau VIII 
Num. 0- Nombres entiers 
1018 Nnivad Nombre de niveaux (entre II et VIII) au cours desquels le 
comportement a été considéré comme adapté 
Num.  0- 7 nombres entiers 
1019 propad Proportion du nombre de situations où le comportement 
est jugé adapté par rapport au nombre de situations où il 
a été observé (= variable 1018 / 1002 
Num 0 – 1 
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IV. FICHIER NO. 4 : COMPORTEMENTS OBSERVÉS PAR NIVEAU 
Ce fichier comprend n lignes, une par type de comportement observé au moins une fois dans chacun 
des niveaux du jeu compris entre 2 et 8 (n1- ni, i = 203), et p colonnes, une par variable (p1-pj, j = 4). 
Les comportements compris dans ce fichier correspondent aux labels des variables no. 616 à 818 du 
fichier no. II.  
Variable 
no.  
Nom Label Type Valeurs  
1100 comniv No. de comportement et niveau de jeu Cat. “lev1_001” à “lev8_100” 
1101 Fréq Fréquence absolue = nombre de fois où la combinaison 
comportement x situation a été observée, = nbre de fois 
où le dit comportement a été observé au cours du niveau 
en question  
Num. 1- Nombres entiers 
1102 Classif Cluster auquel le comportement a été attribué lors de la 
question de recherche no. 1 
Cat. 1 = coping de base ; 2 = groupe résiduel ; 3 = coping 
stratégique ; 4 = coping de protection. 
1103 adapt Classification en adapté vs. inadapté obtenue lors de la 
question de recherche no. 3 
Cat. 0 = non adapté ; 1 = adapté ; 
V. FICHIER NO. 5 : OBSERVATIONS INDIVIDUELLES 
Ce fichier comprend n lignes, une par observation : (un comportement no. x réalisé par le sujet x dans 
la situation x) (n1- ni, i = 2367), et p colonnes, une par variable (p1-pj, j = 4).  
Variable 
no.  
Nom Label Type Valeurs  
1200 observ No. de l’observation Num. 1- 2367 
1201 codexpé Numéro de code du sujet qui a réalisé le présent 
comportement ( = variable no. 4) 
Cat. 003-106  
1202 Comp Code numérique du comportement observé  Cat. 001-109, voir liste des comportements théoriquement 
observables, annexe no. 5 
1203 Niv Niveau auquel l’observation a lieu Cat. I- VIII 
VI. FICHIER NO. 6 : DONNÉES RELATIVES AUX NIVEAUX DU JEU 
Ce fichier compte n lignes, une par niveau de jeu (n1- ni, i = 8), et p colonnes, une par variable (p1-pj, j 
= 10).  
Variable 
no.  
Nom Label Type Valeurs  
1300 niv Niveau de jeu Cat. Niveau I- niveau VIII 
1301 comp Nombre total de comportements observés dans le niveau 
en question tous sujets confondus (plusieurs fois le 
même comportement) 
Num. 1- Nombres entiers 
1302 Madapt Moyenne du score d’adaptation sur l’ensemble des sujets 
dans le niveau en question 
Num.  0 - 1. 
1303 Minada Valeur minimum du score d’adaptation sur l’ensemble 
des sujets dans le niveau en question 
Num.  0 - 1. 
1304 Maxada Valeur maximum du score d’adaptation sur l’ensemble 
des sujets dans le niveau en question 
Num.  0 - 1. 
1305 SDada Ecart-type du score d’adaptation sur l’ensemble des 
sujets dans le niveau en question 
Num.  0 - 1. 
1306 nbradap Nombre de comportements jugés “adaptés” dans le 
niveau en question 
Num. 1- Nombres entiers 
1307 variété Variété des comportements observés au moins 1 x  dans 
le niveau en question 
Num. 1- Nombres entiers 
1308 propad Proportion du nombre de comportements considérés 
adaptés / variété des comportements observés dans le 
niveau en question ( variable 1306 / 1307) 
Num.  0 - 1. 
1309 Mpertes Moyenne pour tous les sujets du nombre de pertes subies 
au cours du niveau en question 
Num. 0- Nombres entiers 
Annexe no. 6 : Structure des données 
 351
VII. FICHIER NO. 7 : MATRICE TRANSPOSÉE 
Ce fichier comprend n lignes, une par type de comportement observé (n1- ni, i = 45), et p colonnes, 
une par sujet (p1-pj, j = 48). Il s’agit des variables no. 819 à 863 transposées pour l’ACP réalisée en 
vérification de la question de recherche no. 1. Dans un deuxième temps l’ACP a été réalisée sur la 
base des seuls comportements inclus dans les clusters no. 1, 3 et 4 de la première classification. Ce 
fichier ne comprenait donc plus que 29 lignes, les 16 lignes correspondant aux comportements inclus 
dans le deuxième cluster ayant été enlevées. 
Variable 
no.  
Nom Label Type Valeurs  
1400 comport No. du comportement en question (=1000) Cat. “tot_1” à “tot_109”  
1401-1448 Sujets 1-  48 Réalisation du comportement par les sujets no. 1 à no. 48 Cat. 0 = comportement non réalisé par le sujet ; 1 = réalisé 
une fois ou plus par le sujet. 
1449 Fact_1 Score Facteur 1 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1450 Fact_2 Score Facteur 2 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1451 Fact_3 Score Facteur 3 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1452 Fact_4 Score Facteur 4 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1453 Fact_5 Score Facteur 5 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1454 Fact_6 Score Facteur 6 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1455 Fact_7 Score Facteur 7 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1456 Fact_8 Score Facteur 8 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1457 Fact_9 Score Facteur 9 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1458 Fact_10 Score Facteur 10 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1459 Fact_11 Score Facteur 11 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1460 Fact_12 Score Facteur 12 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1461 Fact_13 Score Facteur 13 / résultat de l’ACP Num. Nombres réels 
1462 classif Cluster auquel le comportement a été attribué lors de 
la question de recherche no. 1  
Cat. 1 = coping de base ; 2 = groupe résiduel ; 3 = coping 
stratégique ; 4 = coping de protection. 
1463 clust Cluster auquel le comportements est attribué lors de 
l’analyse de clusters vérificatoire, basée sur les 13 
facteurs de l’ACP (variables 1449-1461) 
Cat. Clusters 1- 13 
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VIII. FICHIER NO. 8 : DONNÉES EXTERNES AU JEU EXPÉRIMENTAL 
Ce fichier comprend n lignes, une par sujet (n1- ni, i = 48), et p colonnes, une par variable (p1-pj, j = 
164). Ces variables correspondent aux items du questionnaire de coping, ainsi qu’aux scores issus des 
autres outils utilisés en complément du jeu expérimental (voir annexe no. 8 pour la formulation des 
items et les références de ces questionnaires). 
Précisons que telles qu’elles figurent ici, les variables relatives aux stratégies du questionnaire de 
coping ont été recodées : au lieu de prendre des valeurs allant de 1 à 4 (1 = certainement pas, à 4 = 
certainement) comme c’est le cas dans leur formulation initiale, ces variables ont pris des valeurs 
allant de 0 à 3 dans le même ordre, afin qu’une personne qui n’utilise “certainement pas” une stratégie 
n’ait pas un score positif sur la variable correspondante. 
Variable 
no.  
Nom Label Type Valeurs  Valeurs 
manquantes 
1 Code Code du sujet pour les questionnaires Cat. 10013- 10473 aucune 
2 Famcode Code de la famille Cat.  10010- 10470 aucune 
4 Codexpé Code généré automatiquement par l’ordinateur 
pour le jeu expérimental 
Cat. 003-106 aucune 
5 Sex Sexe Cat. 1 = masculin ; 2 = féminin aucune 
6 Age Age au moment de l’expérience Num. Age en années, 2 décimales  (de 13.50 à 18.00) aucune 
7 Agecatég Age catégoriel : recodage automatique de l’âge 
/ médiane 
Cat. 1 = jeunes adolescents (≤15.79) ; 2 = adolescents (> 
15.79) 
aucune 
8 Famtype Type de la famille d’origine Cat. 1 = standard ; 2 = recomposée aucune 
1501 Stres_1 Stress perçu dans la situation no. 1 Ord. 1 = pas du tout ; 2 = un peu ; 3 = moyennement ; 4 = 
très ; 5 = tout à fait. 





De la stratégie no. 1 à la stratégie no. 20 
observées dans la situation 1, une variable par 
stratégie. 
Ord. 0 = certainement pas ; 1 = c’est peu probable ; 2 = 
c’est très probable ; 3 = certainement. 
2000 ; 999 
1522 Stres_2 Stress perçu dans la situation no. 2 Ord. 1 = pas du tout ; 2 = un peu ; 3 = moyennement ; 4 = 
très ; 5 = tout à fait. 





De la stratégie no. 1 à la stratégie no. 20 
observées dans la situation 2, une variable par 
stratégie. 
Ord. 0 = certainement pas ; 1 = c’est peu probable ; 2 = 
c’est très probable ; 3 = certainement. 
2000 ; 999 
1543 Stres_3 Stress perçu dans la situation no. 3 Ord. 1 = pas du tout ; 2 = un peu ; 3 = moyennement ; 4 = 
très ; 5 = tout à fait. 





De la stratégie no. 1 à la stratégie no. 20 
observées dans la situation 3, une variable par 
stratégie. 
Ord. 0 = certainement pas ; 1 = c’est peu probable ; 2 = 
c’est très probable ; 3 = certainement. 
2000 ; 999 
1564 Stres_4 Stress perçu dans la situation no. 4 Ord. 1 = pas du tout ; 2 = un peu ; 3 = moyennement ; 4 = 
très ; 5 = tout à fait. 





De la stratégie no. 1 à la stratégie no. 20 
observées dans la situation 4, une variable par 
stratégie. 
Ord. 0 = certainement pas ; 1 = c’est peu probable ; 2 = 
c’est très probable ; 3 = certainement. 
2000 ; 999 
1585 Stres_5 Stress perçu dans la situation no. 5 Ord. 1 = pas du tout ; 2 = un peu ; 3 = moyennement ; 4 = 
très ; 5 = tout à fait. 





De la stratégie no. 1 à la stratégie no. 20 
observées dans la situation 5, une variable par 
stratégie. 
Ord. 0 = certainement pas ; 1 = c’est peu probable ; 2 = 
c’est très probable ; 3 = certainement. 
2000 ; 999 
1606 Stres_6 Stress perçu dans la situation no. 6 Ord. 1 = pas du tout ; 2 = un peu ; 3 = moyennement ; 4 = 
très ; 5 = tout à fait. 





De la stratégie no. 1 à la stratégie no. 20 
observées dans la situation 6, une variable par 
stratégie. 
Ord. 0 = certainement pas ; 1 = c’est peu probable ; 2 = 
c’est très probable ; 3 = certainement. 
2000 ; 999 
1627 MstressQ Moyenne du stress perçu dans les 6 situations du 
questionnaire de coping = moyenne des 
variables nos. 1501, 1522, 1543, 1564, 1585, 
1606. 
Num. 1 = pas du tout Î 5 = tout à fait 2000 ; 999 
1628 Tots_1 Score total stratégie no. 1 / 6 situations = somme 
des variables nos. 1502, 1523, 1544, 1565, 
1586, 1607. 
Num. 0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations. 
2000 ; 999 
1629 Tots_2 Score total stratégie no. 2 / 6 situations = somme 
des variables nos. 1503, 1524, 1545, 1566, 
1587, 1608. 
Num. 0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
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1630 Tots_3 Score total stratégie no. 3 / 6 situations = somme 
des variables nos. 1504, 1525, 1546, 1567, 
1588, 1609. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1631 Tots_4 Score total stratégie no. 4 / 6 situations = somme 
des variables nos. 1505, 1526, 1547, 1568, 
1589, 1610. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1632 Tots_5 Score total stratégie no. 5 / 6 situations = somme 
des variables nos. 1506, 1527, 1548, 1569, 
1590, 1611. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1633 Tots_6 Score total stratégie no. 6 / 6 situations = somme 
des variables nos. 1507, 1528, 1549, 1570, 
1591, 1612. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1634 Tots_7 Score total stratégie no. 7 / 6 situations = somme 
des variables nos. 1508, 1529, 1550, 1571, 
1592, 1613. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1635 Tots_8 Score total stratégie no. 8 / 6 situations = somme 
des variables nos. 1509, 1530, 1551, 1572, 
1593, 1614. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1637 Tots_9 Score total stratégie no. 9 / 6 situations = somme 
des variables nos. 1510, 1531, 1552, 1573, 
1594, 1615. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1638 Tots_10 Score total stratégie no. 10 / 6 situations = 
somme des variables nos. 1511, 1532, 1553, 
1574, 1595, 1616. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1639 Tots_11 Score total stratégie no. 11 / 6 situations = 
somme des variables nos. 1512, 1533, 1554, 
1575, 1596, 1617. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1640 Tots_12 Score total stratégie no. 12 / 6 situations = 
somme des variables nos. 1513, 1534, 1555, 
1576, 1597, 1618. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1641 Tots_13 Score total stratégie no. 13 / 6 situations = 
somme des variables nos. 1514, 1535, 1556, 
1577, 1598, 1619. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1642 Tots_14 Score total stratégie no. 14 / 6 situations = 
somme des variables nos. 1515, 1536, 1557, 
1578, 1599, 1620. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1643 Tots_15 Score total stratégie no. 15 / 6 situations = 
somme des variables nos. 1516, 1537, 1558, 
1579, 1600, 1621. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1644 Tots_16 Score total stratégie no. 16 / 6 situations = 
somme des variables nos. 1517, 1538, 1559, 
1580, 1601, 1622. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1645 Tots_17 Score total stratégie no. 17 / 6 situations = 
somme des variables nos. 1518, 1539, 1560, 
1581, 1602, 1623. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1646 Tots_18 Score total stratégie no. 18 / 6 situations = 
somme des variables nos. 1519, 1540, 1561, 
1582, 1603, 1624. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1647 Tots_19 Score total stratégie no. 19 / 6 situations = 
somme des variables nos. 1520, 1541, 1562, 
1583, 1604, 1625. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1648 Tots_20 Score total stratégie no. 20 / situations = somme 
des variables nos. 1521, 1542, 1563, 1584, 
1605, 1626. 
Num.  0 = certainement pas employée dans les 6 situations 
Î 18 = certainement employée dans les 6 situations.
2000 ; 999 
1649 
Qcopact Score de coping actif = somme des variables 
nos. 1628, 1629, 1630, 1633, 1643, 1646, 1647. 
Num. 0 – Nombres entiers 2000 ; 999 
1650 
Qcopint Score de coping interne = somme des variables 
nos. 1632, 1637, 1638, 1639, 1641, 1642. 
Num. 0 – Nombres entiers 2000 ; 999 
1651 
Qcopret Score de coping de retrait = somme des 
variables nos. 1631, 1634, 1635, 1640, 1644, 
1645, 1648. 
Num. 0 – Nombres entiers 2000 ; 999 
1652 Fctnel Indice de fonctionnalité  = coping actif + coping 
interne / coping protection 
Num. 0 - 1 2000 ; 999 
1653 IMH_A (A) Perceived life chances Num. Nombres réels 2000 ; 999 
1654 IMH_B (B) Expectation for academic achievement Num. Nombres réels 2000 ; 999 
1655 IMH_D (D) Self confidence in coping Num. Nombres réels 2000 ; 999 
1656 IMH_H (H) Perceived parental strictness Num. Nombres entiers (un seul item) 2000 ; 999 
1657 IMH_I (I) Number of strict family rules Num. Nombres réels 2000 ; 999 
1658 IMH_J (J) Parental and adults’ support Num. Nombres réels 2000 ; 999 
1659 IMH_L (L) Stress  Num. Nombres réels 2000 ; 999 
1660 IMH_N (N) Multiple problem behavior index Num. Nombres réels 2000 ; 999 
1661 Cohesion  Cohésion au sein de la famille Num. Nombres réels 2000 ; 999 
1662 Adaptab Adaptabilité au sein de la famille Num. Nombres réels 2000 ; 999 
1663 Communic Communication au sein de la famille Num. Nombres réels 2000 ; 999 
1664 B53 Intelligence non verbale Num. Nombre entiers entre 0 et 60. 2000 ; 999 
Annexe no. 6 : Structure des données 
 354
IX. RÉCAPITULATIF DES SCORES REPRÉSENTATIFS DU COPING DANS LE JEU 
EXPÉRIMENTAL 
La table ci-dessous récapitule les différents scores qui ont été construits au gré des quatre premières 
questions de recherche, sur la base des comportements mis en évidence par l’analyse contextuelle et 
qui ont été mis en relation par la suite avec des mesures externes.  
Appellation Descriptif  Variable 
no. 
Coping de base Somme des comportements réalisés par le sujet, et qui sont 
rattachés au premier cluster obtenu lors de la première 
question de recherche. 
552 
Comportements résiduels Somme des comportements réalisés par le sujet, et qui sont 
rattachés au deuxième cluster obtenu lors de la première 
question de recherche. 
553 
Coping stratégique Somme des comportements réalisés par le sujet, et qui sont 
rattachés au troisième cluster obtenu lors de la première 
question de recherche. 
554 
Coping de protection Somme des comportements réalisés par le sujet, et qui sont 
rattachés au quatrième cluster obtenu lors de la première 
question de recherche. 
555 
Classification des sujets Il s’agit d’une classification des sujets en trois groupes 
(simple, évitement, stratégique), obtenus sur la base de 
l’usage que font les individus du coping stratégique et du 
coping de protection, voire deuxième question de recherche. 
556 
Score de confrontation Fait référence à la notion de fonctionnalité du style de 
coping ; obtenu par la formule suivante : (coping de base + 
coping stratégique) / coping de protection 
867 
Score d’adaptation Moyenne des scores d’adaptation, obtenus par les sujets dans 
chacune des 7 situations, pour lesquelles une liste des 
comportements considérés comme adaptés a pu être établie 
sur la base des critères X et Y, voir troisième question de 
recherche 
596 
Proportion du coping de 
base 
Proportion des comportements observés qui sont rattachés au 
coping de base, par rapport aux comportements observés qui 
appartiennent aux 3 types retenus : base, stratégique et 
protection (non compris donc les comportements résiduels). 
558 
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I. DONNÉES ET RÉSULTATS RELATIFS À LA PREMIÈRE QUESTION 
Table no. 1 :  Solutions de l’analyse de clusters de deux à sept clusters1 
                                                 
1 Ce que SPSS nomme case correspond ici aux numéros de code des comportements observés, 
voir liste des comportements théoriquement observables, annexe no. 5 
 Case    7 Clusters 6 Cl usters  5 Clusters 4 Clusters 3 Clusters 2 Clusters  
001  1  1  1 1 1 1  
003  1  1  1 1 1 1  
004  2  2  2 2 2 2  
005  3  3  3 3 3 2  
007  4  4  4 4 3 2  
008  5  5  5 4 3 2  
009  6  6  3 3 3 2  
010  2  2  2 2 2 2  
 012  2  2  2 2 2 2  
 016  2  2  2 2 2 2  
 018  2  2  2 2 2 2  
 034  1  1  1 1 1 1  
 035  3  3  3 3 3 2  
 037  3  3  3 3 3 2  
 038  2  2  2 2 2 2  
 039  2  2  2 2 2 2  
 040  6  6  3 3 3 2  
 054  1  1  1 1 1 1  
 055  2  2  2 2 2 2  
 057  2  2  2 2 2 2  
 058  5  5  5 4 3 2  
 061  2  2  2 2 2 2  
 065  1  1  1 1 1 1  
 066  4  4  4 4 3 2  
 067  1  1  1 1 1 1  
 068  5  5  5 4 3 2  
 069  2  2  2 2 2 2  
 070  2  2  2 2 2 2  
 071  5  5  5 4 3 2  
 072  2  2  2 2 2 2  
 073  4  4  4 4 3 2  
 074  3  3  3 3 3 2  
 075  2  2  2 2 2 2  
 076  1  1  1 1 1 1  
 077  4  4  4 4 3 2  
 080  7  6  3 3 3 2  
 081  1  1  1 1 1 1  
 082  7  6  3 3 3 2  
 083  7  6  3 3 3 2  
 084  7  6  3 3 3 2  
 085  6  6  3 3 3 2  
 086  2  2  2 2 2 2  
 097  6  6  3 3 3 2  
 100  5  5  5 4 3 2  
 109  2  2  2 2 2 2  
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II. DONNÉES ET RÉSULTATS RELATIFS À LA DEUXIÈME QUESTION 
Figure no. 1:  Distribution des scores individuels obtenus sur les quatre clusters de 





























Std. Dev = 1,53  
Mean = 1,3
N = 48,00















Std. Dev = 9,29  
Mean = 34,4
N = 48,00
































Std. Dev = 6,48  
Mean = 8,1
N = 48,00
Score brut = Nbre de comportements
15,012,510,07,55,02,50,0














Std. Dev = 4,03  
Mean = 5,5
N = 48,00
Table no. 2 :  Corrélations entre types de coping, 
nombre total et variété des comportements 
observés 






Nbre total de 
comportements 
observés 




r = .376** r = .672** r = .517** 
      Note : ** : p ≤ .01 
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Figure no. 2:  Dendrogramme obtenu par lanalyse de clusters sur la base des scores 
standardisés des types de coping 3 et 4 (méthode between-groups linkage, critère Squared 
Euclidian distance) : Classification des individus en 3 groupes 
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III. RESULTATS RELATIFS A LA TROISIEME QUESTION 
Liste des comportements observés pour les niveaux du jeu deux à huit, et valeurs x 
correspondantes. Les comportements en gras sont ceux qui ont été considérés comme adaptés.  
Table no. 3 :  Liste des comportements adaptés par niveau de jeu et valeurs X et Y respectives 
















les blessures2  
Vérification4 
/ + 2 
  1  / 51 1.57  2.02   
  3 /  24 2.0  2.13   
  5  / 7 1.25  .99   
  7  / 1 2.0  1.63   
  8  / 1 2.0  1.63   
  9  / 3 1.5  1.21   
34  / 69 1.66  2.04   
35  / 7 0.6  .42   
37  / 6 0.4  .27   
38  / 5 0.75  .55   
39  / 1 2.0  1.63   
40  / 4 2.0  1.68   
54  / 9 1.0  .75   
65  / 21 0.6  .34   
66  / 1 0.5  .38   
67  / 22 0.64  .35   
68  / 7 1.0  .76   
72  / 1 2.0  1.63   
73  / 4 1.5  1.21   
74  / 5 0.17  .10   
75  / 1 0.5  .38   
76  / 13 1.2  .94   
77  / 2 0.33  .24   
80  / 3 1.5  1.21   
81  / 9 1.67  1.39   
82  / 8 1.25  .99   
83  / 3 1.5  1.21   







16/ 29  
100  / 3 1.5  1.21   
1  / 36 1.15 1.15 2.31 .48  
3  / 16 0.78 2.2 .97 1.57 1.0 (pertes) 
4  / 6 1.67 0.6 2.41 .31  
5  / 10 0.71 3.0 .87 2.22  
7  / 13 0.18 0.86 .16 .43  
9  / 2 3.0 3.0 4.2 1.97  
10  / 3 0.25 1.5 .28 .93  







34  / 54 0.83 2.0 1.14 1.8  
                                                 
2 Pour le descriptif de ces comportements, voir table no. 1 en annexe no. 5. 
3 Seulement pour les niveaux 3 et 7 où lennemi blessant est présent. 
4 Seules les valeurs qui impliquent un changement sont indiquées, cest à dire que lindice passe soit dune 
valeur inférieure à un à une valeur supérieure ou égale à un, soit vice versa. 
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35  / 4 2.0 2.0 2.84 1.29  
37  / 20 0.42 0.89 .39 .41  
39  / 1 2.0 2.0 2.67 1.27 .88**(bless.) 
54  / 13 0.44 1.6 .47 1.0 .93 (bless.) 
58  / 5 0.5 1.0 .60 .59  
65  / 19 0.8 1.25 1.01 .68  
66  / 5 0.75 0.75 .94 .41 1.02 (pertes) 
67  / 34 0.53 0.92 .50 .35  
69  / 1 0.5 0.5 .61 .29  
70  / 1 2.0 0.5 2.67 .29  
71  / 10 0.57 2.67 .66 1.89  
72  / 1 0.5 2.0 .61 1.27 .88 (bless.) 
73  / 4 0.5 2.0 .60 1.29  
74  / 7 0.29 0.8 .30 .43  
76  / 21 0.17 0.75 .13 .35  
77  / 8 0.8 0.5 1.01 .24  
80  / 5 0.75 1.33 .94 .81 1.02 (pertes) 
81  / 13 0.44 0.86 .47 .43  
82  / 3 0.67 1.5 .83 .93  
83  / 12 1.4 3.0 2.1 2.22  
84  / 5 2.5 2.5 3.75 1.67  
 
97  / 4 1.0 2.0 1.3 1.29  
1  / 71 1.44  3.23   
3  / 31 0.86  .63   
5  / 6 1.0  .92   
7  / 7 0.33  .25   
8  / 3 1.5  1.44   
9  / 3 4.0  4.17   
10  / 4 4.0  4.17   
54  / 23 0.89  .75   
55  / 2 0.33  .28   
58  / 6 0.75  .66   
61  / 1 0.5  .44   
65  / 35 1.0  .88   
66  / 6 1.0  .91   
67  / 37 2.13  3.61   
68  / 2 0.33  .28   
69  / 2 3.0  3.0   
71  / 6 1.0  .91   
72  / 1 2.0  1.92   
73  / 12 0.86  .73   
74  / 4 1.0  .92   
75  / 2 0.5  .44   
76  / 23 1.43  1.51   
77  / 2 1.0  .92   
80  / 3 1.5  1.44   
81  / 16 1.13  1.06   
82  / 8 1.5  1.5   
83  / 9 1.67  1.67   
84  / 5 2.0  2.0   






100  / 2 1.0  .92   
1  / 63 0.95  1.67   
3  / 42 0.88  1.05   
5  / 6 0.6  .66   





12/ 30 9  / 6 3.0  4.33   
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10  / 3 3.0  3.86   
12  / 1 0.5  .57   
34  / 65 0.76  .76   
35  / 5 0.5  .55   
37  / 4 0.5  .55   
39  / 2 3.0  3.86   
40  / 2 1.0  1.18   
54  / 14 1.0  1.22   
58  / 4 1.0  1.19   
65  / 16 0.67  .70   
66  / 8 0.5  .52   
67  / 37 0.53  .39   
68  / 1 0.5  .57   
69  / 2 1.0  1.18   
71  / 1 0.5  .57   
73  / 3 1.5  1.86   
74  / 3 4.0  5.4   
76  / 17 0.5  .50   
77  / 6 0.25  .26   
80  / 3 0.67  .76   
81  / 20 0.54  .52   
82  / 6 1.67  2.19   
83  / 14 1.4  1.89   
84  / 7 0.6  .66   
 
100  / 2 1.0  1.18   
1  / 32 0.77  2.41   
3  / 53 0.44  .73   
5  / 2 1.0  2.2   
7  / 11 0.71  1.66   
8  / 1 0.5  1.03   
9  / 1 0.5  1.03   
10  / 1 2.0  4.53   
54  / 25 0.27  .41   
58  / 5 0.4  .8  1.07  
65  / 46 0.77  2.41   
66  / 10 1.25  3.23   
67  / 60 0.62  2.16   
68  / 13 0.63  1.41   
69  / 1 0.5  1.03   
71  / 8 0.5  1.03   
72  / 3 0.33  .67  1.13 
73  / 6 0.33  .64   
74  / 3 0.67  1.42   
76  / 33 1.0  4.0   
77  / 12 1.4  4.2   
80  / 9 1.0  2.5   
81  / 22 0.58  1.34   
82  / 18 1.0  2.8   
83  / 5 1.33  3.28   
84  / 3 3.0  7.29   
85  / 16 1.5  5.44   
86  / 1 2.0  4.53   






100  / 2 1.0  2.2   
1  / 31 1.36 1.89 2.58 1.62  
3  / 17 1.13 2.4 1.5 2.02  
7 
 
 5  / 4 0.5 0.5 .55 .29  
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7  / 2 0.33 1.0 .36 .66  
10  / 1 0.5 2.0 .57 1.38 .95 (bless.) 
16  / 1 0.5 2.0 .57 1.38 .95 (bless.) 
34  / 49 1.46 1.46 4.38 .97 1.0 ** 
(bless.) 
35  / 3 0.67 1.5 .76 1.02 .87 (bless.) 
37  / 8 0.8 1.25 .92 .88  
38  / 1 0.5 0.5 .57 .32  
39  / 1 0.5 0.5 .57 .32  
40  / 5 1.33 0.75 1.67 .46  
54  / 22 0.82 1.22 .93 .73  
55  / 1 0.5 0.5 .57 .32  
57  / 1 2.0 2.0 2.45 1.38 .95** (bless.) 
58  / 2 1.0 3.0 1.18 2.14  
65  / 38 0.61 1.42 .47 .91  
66  / 1 0.5 0.5 .57 .32  
67  / 41 0.7 1.43 .56 .91  
68  / 6 0.6 1.67 .66 1.15  
71  / 2 0.33 1.0 .36 .66  
72  / 1 0.5 0.5 .57 .32  
73  / 21 0.75 1.63 .8 1.17  
74  / 5 0.4 0.75 .42 .45  
76  / 41 1.14 1.73 2.0 1.44  
77  / 3 0.25 1.5 .26 1.01  
80  / 6 1.67 1.0 2.19 .63  
81  /  21 0.73 0.73 .77 .32  
82  / 9 0.43 4.0 .43 3.30  
 
5/ 30 
83  / 6 0.75 0.75 .86 .45  
1  / 33 1.18  1.18   
3  / 23 1.71  2.06   
7  / 5 0.4  .32   
8  / 2 0.33  .28   
9  / 1 2.0  1.92   
10  / 1 0.5  .44   
34  / 50 1.0  .83   
37  / 4 0.5  .42   
38  / 3 0.67  .59   
40  / 2 2.0  1.92   
54  / 3 0.67  .59   
65  / 17 1.6  1.68   
66  / 2 3.0  3.0   
67  / 11 0.43  .32   
68  / 1 0.5  .44   
71  / 1 0.5  .44   
72  / 1 0.5  .44   
73  / 6 0.33  .25   
74  / 1 0.5  .44   
80  / 1 2.0  .1.92   
81  / 10 0.5  .40   
83  / 3 0.67  .59   







100  / 1 0.5  .44   
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IV. DONNÉES ET RÉSULTATS RELATIFS À LA QUATRIÈME 
QUESTION 
Figure no. 3:  Histogrammes pour les scores proportionnels de comportements 






























Std. Dev = ,28  
Mean = ,69
N = 48,00
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Std. Dev = ,13  
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Std. Dev = ,29  
Mean = ,43
N = 44,00
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Std. Dev = ,18  
Mean = ,28
N = 48,00
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V. RÉSULTATS RELATIFS À LA NEUVIÈME QUESTION 
   
Corrélations entre les données expérimentales et celles du questionnaire par genre : 
Table no. 4 :  Données expérimentales vs. questionnaire / Garçons : N = 11- 14 
Données expérimentales / 
Questionnaire               Coping actif Coping interne Retrait 
Indice de 
Fonctionnalité 
Coping de base -.189 -.070 -.059 -.182 
Coping stratégique .241 .111 .018 .254 
Coping de protection -.383 -.265 -.287 -.478 
Score de confrontation .257 .325 .230 .683* 
Score d’adaptation -.260 .109 -.218 -.035 
Notes :  t = tendanciel ; * = p ≤ .05 ; ** = p ≤ .01 ; *** = p ≤ .001. Fond Gris = significatif à p ≤ .05. 
Table no. 5 :  Données expérimentales vs. questionnaire / Filles : N = 20 - 26 
Données expérimentales / 
Questionnaire               Coping actif Coping interne Retrait 
Indice de 
Fonctionnalité 
Coping de base .127 -.096 .128 -.105 
Coping stratégique -.160 .172 .068 -.028 
Coping de protection -.212 .206 .541** -.527** 
Score de confrontation -.143 -.031 -.359 t .523* 
Score d’adaptation -.128 .252 -.017 .058 
Notes :  t = tendanciel ; * = p ≤ .05 ; ** = p ≤ .01 ; *** = p ≤ .001. Fond Gris = significatif à p ≤ .05.  
 
VI. SYNTAXE UTILISÉE POUR CRÉER LA MATRICE DE VARIANCES-






















Annexe no. 8 : Mesures externes 
 365
I. QUESTIONNAIRE “DE STRESS ET DE COPING” 
                                      
Synthèse entre deux questionnaires de Seiffge-Krenke : le “Coping Across Situations Questionnaire” 
(CASQ) et le “Problem Questionnaire” (Seiffge-Krenke, 1995). 
 
Voici quelques difficultés que des jeunes de ton âge ont identifiées comme faisant partie de leurs problèmes. 
S’il te plaît, indique honnêtement combien ces problèmes sont ou seraient stressants pour toi, et ensuite 
quelles sont les stratégies que tu utiliserais pour les résoudre. 
 
Imagine-toi que tu es en conflit avec tes parents parce qu’ils limitent ta liberté et tes besoins 
personnels, par exemple en te refusant une sortie ou en te fixant une heure de rentrée avec laquelle 
tu n’es pas d’accord.  
 
Je trouve que cette situation est stressante : (entoure la réponse qui te convient) 
1 = pas du tout 2 = un peu  3 = moyennement   4 = très 5 = tout à fait 
 
 (S’il te plaît, réponds à toutes les affirmations en faisant une croix dans 
la case qui te convient.) 
  
Si ce problème apparaît : 
1 = Certainement pas 
2 = C’est peu probable 
3 = C’est très probable 
4 = Certainement 
1 Je discute du problème avec mes parents ou avec d’autres adultes 1 2 3 4 
2 Je parle tout de suite du problème dés qu’il apparaît et je ne m’inquiète 
pas trop 
1 2 3 4 
3 J’essaie d’obtenir de l’aide auprès de professionnels (bureau de 
placement, consultation pour jeunes) 
1 2 3 4 
4 Je m’attends au pire 1 2 3 4 
5 J’accepte mes limites 1 2 3 4 
6 J’essaie de parler du problème avec la ou les personnes concernées 1 2 3 4 
7 Je me comporte comme si de rien n’était 1 2 3 4 
8 J’essaie de laisser sortir mon agressivité en me défoulant (avec de la 
musique forte, en conduisant mon vélomoteur, en dansant, en faisant du 
sport etc.) 
1 2 3 4 
9 Je ne m’inquiète pas parce qu’en général tout finit bien par s’arranger 1 2 3 4 
10 Je réfléchis au problème et j’essaie de trouver différentes solutions 1 2 3 4 
11 Je fais des compromis 1 2 3 4 
12 Je laisse sortir ma colère ou mon désespoir en criant, pleurant, claquant 
des portes, etc. 
1 2 3 4 
13 Je me dis qu’il y aura toujours des problèmes 1 2 3 4 
14 Je ne pense au problème que quand il survient 1 2 3 4 
15 Je recherche de l’information dans des magazines, des encyclopédies ou 
des livres 
1 2 3 4 
16 J’essaie de ne pas penser au problème 1 2 3 4 
17 J’essaie d’oublier le problème avec de l’alcool, des drogues ou des 
médicaments 
1 2 3 4 
18 J’essaie de me faire aider ou/ et réconforter par des personnes qui sont 
dans une situation semblable 
1 2 3 4 
18 J’essaie de résoudre le problème avec l’aide de mes copains 1 2 3 4 
20 Je me retire dans ma coquille parce que je ne peux de toute façon rien y 
changer  
1 2 3 4 
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Imagine-toi que récemment tu t’es comporté d’une manière vraiment stupide devant d’autres 
personnes, et que depuis tu en es très gêné. 
 
 
Je trouve que cette situation est stressante : (entoure la réponse qui te convient) 
1 = pas du tout 2 = un peu  3 = moyennement   4 = très 5 = tout à fait 
 
 
(S’il te plaît, réponds à toutes les affirmations en faisant une croix dans la case  qui te convient) 
                                      
 
Si ce problème apparaît : 
1 = Certainement pas 
2 = C’est peu probable 
3 = C’est très probable 
4 = Certainement 
1 Je discute du problème avec mes parents ou avec d’autres adultes 1 2 3 4 
2 Je parle tout de suite du problème dés qu’il apparaît et je ne 
m’inquiète pas trop 
1 2 3 4 
3 J’essaie d’obtenir de l’aide auprès de professionnels (bureau de 
placement, consultation pour jeunes) 
1 2 3 4 
4 Je m’attends au pire 1 2 3 4 
5 J’accepte mes limites 1 2 3 4 
6 J’essaie de parler du problème avec la ou les personnes concernées 1 2 3 4 
7 Je me comporte comme si de rien n’était 1 2 3 4 
8 J’essaie de laisser sortir mon agressivité en me défoulant (avec de la 
musique forte, en conduisant mon vélomoteur, en dansant, en 
faisant du sport etc.) 
1 2 3 4 
9 Je ne m’inquiète pas parce qu’en général tout finit bien par 
s’arranger 
1 2 3 4 
10 Je réfléchis au problème et j’essaie de trouver différentes solutions 1 2 3 4 
11 Je fais des compromis 1 2 3 4 
12 Je laisse sortir ma colère ou mon désespoir en criant, pleurant, 
claquant des portes, etc. 
1 2 3 4 
13 Je me dis qu’il y aura toujours des problèmes 1 2 3 4 
14 Je ne pense au problème que quand il survient 1 2 3 4 
15 Je recherche de l’information dans des magazines, des 
encyclopédies ou des livres 
1 2 3 4 
16 J’essaie de ne pas penser au problème 1 2 3 4 
17 J’essaie d’oublier le problème avec de l’alcool, des drogues ou des 
médicaments 
1 2 3 4 
18 J’essaie de me faire aider ou/ et réconforter par des personnes qui 
sont dans une situation semblable 
1 2 3 4 
18 J’essaie de résoudre le problème avec l’aide de mes copains 1 2 3 4 
20 Je me retire dans ma coquille parce que je ne peux de toute façon 
rien y changer  





Tourne la page s’il te plaît 
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Dernièrement tes profs ne cessent de te répéter que tu dois travailler plus, et qu’ils sont sûrs que tu 
peux faire mieux. Pourtant tu ne fais que bosser et tu ne vois aucune amélioration.  
 
 
Je trouve que cette situation est stressante : (entoure la réponse qui te convient) 
1 = pas du tout 2 = un peu  3 = moyennement   4 = très 5 = tout à fait 
 
 
(S’il te plaît, réponds à toutes les affirmations en faisant une croix dans la case qui te convient) 
                                      
 
Si ce problème apparaît : 
1 = Certainement pas 
2 = C’est peu probable 
3 = C’est très probable 
4 = Certainement 
1 Je discute du problème avec mes parents ou avec d’autres adultes 1 2 3 4 
2 Je parle tout de suite du problème dés qu’il apparaît et je ne 
m’inquiète pas trop 
1 2 3 4 
3 J’essaie d’obtenir de l’aide auprès de professionnels (bureau de 
placement, consultation pour jeunes) 
1 2 3 4 
4 Je m’attends au pire 1 2 3 4 
5 J’accepte mes limites 1 2 3 4 
6 J’essaie de parler du problème avec la ou les personnes concernées 1 2 3 4 
7 Je me comporte comme si de rien n’était 1 2 3 4 
8 J’essaie de laisser sortir mon agressivité en me défoulant (avec de la 
musique forte, en conduisant mon vélomoteur, en dansant, en 
faisant du sport etc.) 
1 2 3 4 
9 Je ne m’inquiète pas parce qu’en général tout finit bien par 
s’arranger 
1 2 3 4 
10 Je réfléchis au problème et j’essaie de trouver différentes solutions 1 2 3 4 
11 Je fais des compromis 1 2 3 4 
12 Je laisse sortir ma colère ou mon désespoir en criant, pleurant, 
claquant des portes, etc. 
1 2 3 4 
13 Je me dis qu’il y aura toujours des problèmes 1 2 3 4 
14 Je ne pense au problème que quand il survient 1 2 3 4 
15 Je recherche de l’information dans des magazines, des 
encyclopédies ou des livres 
1 2 3 4 
16 J’essaie de ne pas penser au problème 1 2 3 4 
17 J’essaie d’oublier le problème avec de l’alcool, des drogues ou des 
médicaments 
1 2 3 4 
18 J’essaie de me faire aider ou/ et réconforter par des personnes qui 
sont dans une situation semblable 
1 2 3 4 
18 J’essaie de résoudre le problème avec l’aide de mes copains 1 2 3 4 
20 Je me retire dans ma coquille parce que je ne peux de toute façon 
rien y changer  




Tourne la page s’il te plaît 




Imagine-toi qu’un de tes meilleurs amis, ou qu’une de tes meilleures amies, s’est lié/e d’amitié avec 
quelqu’un que tu n’aimes pas du tout. Ensemble ils se fichent de toi et tu n’as plus à qui te confier. 
 
 
Je trouve que cette situation est stressante : (entoure la réponse qui te convient) 
1 = pas du tout 2 = un peu  3 = moyennement   4 = très 5 = tout à fait 
 
 
(S’il te plaît, réponds à toutes les affirmations en faisant une croix dans la case qui te convient) 
                                      
 
Si ce problème apparaît : 
1 = Certainement pas 
2 = C’est peu probable 
3 = C’est très probable 
4 = Certainement 
1 Je discute du problème avec mes parents ou avec d’autres adultes 1 2 3 4 
2 Je parle tout de suite du problème dés qu’il apparaît et je ne 
m’inquiète pas trop 
1 2 3 4 
3 J’essaie d’obtenir de l’aide auprès de professionnels (bureau de 
placement, consultation pour jeunes) 
1 2 3 4 
4 Je m’attends au pire 1 2 3 4 
5 J’accepte mes limites 1 2 3 4 
6 J’essaie de parler du problème avec la ou les personnes concernées 1 2 3 4 
7 Je me comporte comme si de rien n’était 1 2 3 4 
8 J’essaie de laisser sortir mon agressivité en me défoulant (avec de la 
musique forte, en conduisant mon vélomoteur, en dansant, en 
faisant du sport etc.) 
1 2 3 4 
9 Je ne m’inquiète pas parce qu’en général tout finit bien par 
s’arranger 
1 2 3 4 
10 Je réfléchis au problème et j’essaie de trouver différentes solutions 1 2 3 4 
11 Je fais des compromis 1 2 3 4 
12 Je laisse sortir ma colère ou mon désespoir en criant, pleurant, 
claquant des portes, etc. 
1 2 3 4 
13 Je me dis qu’il y aura toujours des problèmes 1 2 3 4 
14 Je ne pense au problème que quand il survient 1 2 3 4 
15 Je recherche de l’information dans des magazines, des 
encyclopédies ou des livres 
1 2 3 4 
16 J’essaie de ne pas penser au problème 1 2 3 4 
17 J’essaie d’oublier le problème avec de l’alcool, des drogues ou des 
médicaments 
1 2 3 4 
18 J’essaie de me faire aider ou/ et réconforter par des personnes qui 
sont dans une situation semblable 
1 2 3 4 
18 J’essaie de résoudre le problème avec l’aide de mes copains 1 2 3 4 
20 Je me retire dans ma coquille parce que je ne peux de toute façon 
rien y changer  
1 2 3 4 
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Il reste un mois avant la fin du semestre, et dans une branche qui est importante pour toi tu n’as 
pas la moyenne. 
 
 
Je trouve que cette situation est stressante : (entoure la réponse qui te convient) 
1 = pas du tout 2 = un peu  3 = moyennement   4 = très 5 = tout à fait 
 
 
(S’il te plaît, réponds à toutes les affirmations en faisant une croix dans la case  qui te convient) 
                                      
 
Si ce problème apparaît : 
1 = Certainement pas 
2 = C’est peu probable 
3 = C’est très probable 
4 = Certainement 
1 Je discute du problème avec mes parents ou avec d’autres adultes 1 2 3 4 
2 Je parle tout de suite du problème dés qu’il apparaît et je ne 
m’inquiète pas trop 
1 2 3 4 
3 J’essaie d’obtenir de l’aide auprès de professionnels (bureau de 
placement, consultation pour jeunes) 
1 2 3 4 
4 Je m’attends au pire 1 2 3 4 
5 J’accepte mes limites 1 2 3 4 
6 J’essaie de parler du problème avec la ou les personnes concernées 1 2 3 4 
7 Je me comporte comme si de rien n’était 1 2 3 4 
8 J’essaie de laisser sortir mon agressivité en me défoulant (avec de la 
musique forte, en conduisant mon vélomoteur, en dansant, en 
faisant du sport etc.) 
1 2 3 4 
9 Je ne m’inquiète pas parce qu’en général tout finit bien par 
s’arranger 
1 2 3 4 
10 Je réfléchis au problème et j’essaie de trouver différentes solutions 1 2 3 4 
11 Je fais des compromis 1 2 3 4 
12 Je laisse sortir ma colère ou mon désespoir en criant, pleurant, 
claquant des portes, etc. 
1 2 3 4 
13 Je me dis qu’il y aura toujours des problèmes 1 2 3 4 
14 Je ne pense au problème que quand il survient 1 2 3 4 
15 Je recherche de l’information dans des magazines, des 
encyclopédies ou des livres 
1 2 3 4 
16 J’essaie de ne pas penser au problème 1 2 3 4 
17 J’essaie d’oublier le problème avec de l’alcool, des drogues ou des 
médicaments 
1 2 3 4 
18 J’essaie de me faire aider ou/ et réconforter par des personnes qui 
sont dans une situation semblable 
1 2 3 4 
18 J’essaie de résoudre le problème avec l’aide de mes copains 1 2 3 4 
20 Je me retire dans ma coquille parce que je ne peux de toute façon 
rien y changer  
1 2 3 4 
 
 
Tourne la page s’il te plaît 




Tu es en dernière année (du cycle ou du collège), mais tu ne sais toujours pas ce qui t’intéresse, et 
tu as de la peine à savoir quel métier te conviendrait. 
 
 
Je trouve que cette situation est stressante : (entoure la réponse qui te convient) 
1 = pas du tout 2 = un peu  3 = moyennement   4 = très 5 = tout à fait 
 
 
(S’il te plaît, réponds à toutes les affirmations en faisant une croix dans la case qui te convient ) 
                                      
 
Si ce problème apparaît : 
1 = Certainement pas 
2 = C’est peu probable 
3 = C’est très probable 
4 = Certainement 
1 Je discute du problème avec mes parents ou avec d’autres adultes 1 2 3 4 
2 Je parle tout de suite du problème dés qu’il apparaît et je ne 
m’inquiète pas trop 
1 2 3 4 
3 J’essaie d’obtenir de l’aide auprès de professionnels (bureau de 
placement, consultation pour jeunes) 
1 2 3 4 
4 Je m’attends au pire 1 2 3 4 
5 J’accepte mes limites 1 2 3 4 
6 J’essaie de parler du problème avec la ou les personnes concernées 1 2 3 4 
7 Je me comporte comme si de rien n’était 1 2 3 4 
8 J’essaie de laisser sortir mon agressivité en me défoulant (avec de la 
musique forte, en conduisant mon vélomoteur, en dansant, en 
faisant du sport etc.) 
1 2 3 4 
9 Je ne m’inquiète pas parce qu’en général tout finit bien par 
s’arranger 
1 2 3 4 
10 Je réfléchis au problème et j’essaie de trouver différentes solutions 1 2 3 4 
11 Je fais des compromis 1 2 3 4 
12 Je laisse sortir ma colère ou mon désespoir en criant, pleurant, 
claquant des portes, etc. 
1 2 3 4 
13 Je me dis qu’il y aura toujours des problèmes 1 2 3 4 
14 Je ne pense au problème que quand il survient 1 2 3 4 
15 Je recherche de l’information dans des magazines, des 
encyclopédies ou des livres 
1 2 3 4 
16 J’essaie de ne pas penser au problème 1 2 3 4 
17 J’essaie d’oublier le problème avec de l’alcool, des drogues ou des 
médicaments 
1 2 3 4 
18 J’essaie de me faire aider ou/ et réconforter par des personnes qui 
sont dans une situation semblable 
1 2 3 4 
18 J’essaie de résoudre le problème avec l’aide de mes copains 1 2 3 4 
20 Je me retire dans ma coquille parce que je ne peux de toute façon 
rien y changer  
1 2 3 4 
 
 
Merci beaucoup pour ta patience et ta sincérité ! ! 
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II. EXTRAIT DU QUESTIONNAIRE “MOI ET MA SANTÉ” (BONINO, 1998) 
Consigne: Voici quelques questions concernant tes habitudes et tes opinions.  Dis-nous à quel point tu te reconnais dans 
les phrases suivantes en entourant chaque fois un des chiffres de l’échelle correspondante.  Fais attention de n’oublier 
aucune question et de ne donner qu’une seule réponse à chaque fois.  Si tu changes d’avis, tu peux barrer ton premier 
choix avec une croix. 
Exemple: 1 2 3 4 
Dans ce questionnaire, il n’y a pas de bonnes ou de mauvaises réponses; ce n’est pas un test mais simplement une 
description de ta façon d’être et de faire.  
COMBIEN ES-TU D’ACCORD AVEC LES PROPOSITIONS QUI SUIVENT? 
  4 












1. Si je mène une vie régulière (manger avec attention, dormir 
suffisamment, faire des exercices physiques) c’est facile pour moi 
de me maintenir en bonne santé. 
4 3 2 1 
2. Je peux tomber malade même si j’essaie de prendre soin de moi-
même. 
4 3 2 1 
3. Si je tombe malade, il y a des choses que je peux faire pour me 
sentir mieux. 
4 3 2 1 
4. Les personnes de mon âge sont trop jeunes pour faire quelque 
chose pour leur santé. 
4 3 2 1 
5. Selon moi, le fait de rester sain est une question de chance.  4 3 2 1 
6. Si je ne prenais pas soin de moi, je risquerais de tomber malade 
plus souvent. 
4 3 2 1 
7. Il me semble que mes parents tombent malades facilement. 4 3 2 1 
8. Quand je tombe malade, il n’y a pas grand chose que je puisse 
faire pour aller mieux, sauf attendre. 
4 3 2 1 
COMBIEN ES-TU SÛR/E DE: 
  4 3 2 1 
  Tout à fait 
sûr 
Assez sûr Peu sûr Absolument 
pas sûr 
9. Avoir au moins 4 de moyenne à l’école cette année? 4 3 2 1 
10. Etre considéré comme un bon élève par tes profs? 4 3 2 1 
11. Etre le meilleur de ta classe? 4 3 2 1 
12. Etre parmi les meilleurs de ta classe? 4 3 2 1 
13. Etre considéré comme un bon élève par tes copains? 4 3 2 1 
DANS TA FAMILLE, QUEL EST LE DEGRE DE SEVERITE DES REGLES QUE TU DOIS SUIVRE PAR RAPPORT AUX 
CHOSES SUIVANTES: 
  Très sévères  Assez 
sévères 
Peu sévères Absolument 
pas sévères 
14. Quand est-ce que tu peux regarder la télé et quels programmes tu 
peux suivre 
4 3 2 1 
15. Dire à tes parents où tu vas quand tu sors 4 3 2 1 
16. Les rendez-vous avec ton petit ami/petite amie 4 3 2 1 
17. Faire tes devoirs pour l’école 4 3 2 1 
18. Les rendez-vous avec ton/ta petit ami/petite amie 4 3 2 1 
19. Sortir, aller à des soirées 4 3 2 1 
20. L’heure à laquelle tu dois rentrer chez toi  4 3 2 1 
21. L’heure à laquelle tu dois aller te coucher 4 3 2 1 
22. Aider dans le ménage 4 3 2 1 
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COMBIEN PENSES-TU AVOIR DE CHANCES DE: 













23. Obtenir ton baccalauréat (diplôme d’études 
secondaires ou CFC). 
5 4 3 2 1 
24. Aller à l’université. 5 4 3 2 1 
25. Avoir un travail qui te donnera satisfaction. 5 4 3 2 1 
26. Pouvoir avoir une maison à toi. 5 4 3 2 1 
27. Avoir une vie familiale tranquille. 5 4 3 2 1 
28. Etre en bonne santé. 5 4 3 2 1 
29. Pouvoir vivre où tu voudras. 5 4 3 2 1 
30. Etre respecté dans ta communauté. 5 4 3 2 1 
31. Avoir de bons amis sur lesquels tu pourras compter. 5 4 3 2 1 
COMBIEN: 
32. Est-il facile pour toi de parler avec tes parents à propos de tes 
problèmes, de tes pensées, de tes sentiments? 
Beaucoup Assez Peu Absolument 
pas, rien 
33. Est-il facile pour toi de parler avec tes parents de tes problèmes 
scolaires? 
4 3 2 1 
34. Combien te sens-tu lié à ta famille? 4 3 2 1 
35. Dans les six derniers mois, combien de stress ou de pression as-
tu éprouvé à cause de l’école? 
4 3 2 1 
36. Dans les six derniers mois, combien de stress ou de pression as-
tu éprouvé à cause de ta vie familiale? 
4 3 2 1 
37. Dans les six derniers mois, combien de stress ou de pression as-
tu éprouvé à cause de ta vie sociale?  
4 3 2 1 
38. Combien est-ce que tes parents sont sévères avec toi? 4 3 2 1 
39. Combien penses-tu être en mesure de faire face aux problèmes 
de la vie de tous les jours? 
4 3 2 1 
40. Es-tu sûr/e de pouvoir apprendre de nouvelles habilités quand 
tu en as besoin? 
4 3 2 1 
41. Penses-tu être intéressant pour des personnes de l’autre sexe? 4 3 2 1 
42a. Dans l’ensemble, combien es-tu satisfait de toi-même? 4 3 2 1 
EST-CE QUE: 
42b. En général, te comportes-tu selon ce que les autres personnes attendent de 
toi? 
Jamais Parfois Souvent Toujours 
43. Penses-tu que tu sais prendre des décisions importantes pour ta vie? 1 2 3 4 
44. Est-ce que tu arrives à rester toi-même quand tu es exposé aux influences 
d’un groupe de copains? 
1 2 3 4 
45. Quand tu as des problèmes personnels, tes amis en prennent-ils part? 1 2 3 4 
D’HABITUDE, COMBIEN DE TEMPS CONSACRES-TU AUX ACTIVITES SUIVANTES CHAQUE SEMAINE? 
  Pas une 
seule 
minute 
1 heure 2-3 heures 4-5 heures 6-7 heures 8 heures ou 
plus 
46. Etudier et faire tes devoirs 1 2 3 4 5 6 
47. Rencontrer des amis 1 2 3 4 5 6 
48. Lire pour se distraire 1 2 3 4 5 6 
49. Parler au téléphone 1 2 3 4 5 6 
50. Faire des activités physiques 
individuelles 
1 2 3 4 5 6 
51. Ecouter de la musique tout seul 1 2 3 4 5 6 
52. Participer à des jeux d’équipe 
(football, etc.) 
1 2 3 4 5 6 
53. Rester avec ta famille 1 2 3 4 5 6 
54. Rester seul avec ton/ta petit ami/petite 
amie 
1 2 3 4 5 6 
55. Rester assis sans rien faire 1 2 3 4 5 6 
56. Se consacrer à un hobby et à des 
activités artistiques 
1 2 3 4 5 6 
57. S’occuper de frères et sœurs plus 
petits 
1 2 3 4 5 6 
58. Fréquenter des bars ou des salles de 
jeux 
1 2 3 4 5 6 
59. Aller en discothèque 1 2 3 4 5 6 
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60. As-tu une religion? 
 1 2 
 Non Oui. Laquelle? ______________________________________ 
Combien est-ce que c’est important pour toi de: 
  Beaucoup Assez Peu Absolument 
pas 
61. Pouvoir te référer à des enseignements religieux quand tu as un 
problème 
4 3 2 1 
62. Croire en Dieu 4 3 2 1 
63. Pouvoir te laisser guider par des croyances religieuses pour 
vivre de jour en jour 
4 3 2 1 
64. Pouvoir recourir à la prière quand tu as des problèmes 
personnels 
4 3 2 1 
65. As-tu jamais fumé une cigarette? 
1  Non, jamais    4 Oui, plusieurs fois 
2  Oui, seulement une fois   5 Oui, je fume régulièrement 
3  Oui, parfois 
66. Dans les six derniers mois, combien de fois as-tu bu cinq ou plus que cinq verres de bière, vin ou liqueur/ boissons  super 
alcooliques?  
1  JAMAIS     6 2-3 FOIS PAR MOIS 
2  1 fois     7 1 fois par semaine 
3  2-3 fois     8 2 fois par semaine 
4  4-5 fois     9 Plus de 2 fois par semaine 
5  1 fois par mois 
67. As-tu jamais fumé de la marijuana? 
 1 Non, jamais  2 Oui, une fois  3 Oui, plus qu’une fois 
68.  As-tu jamais eu des rapports sexuels complets avec quelqu’un de l’autre sexe? 
 1 Non   2 Oui 
69.     Comment t’entends-tu avec les jeunes de ton âge? 
 4     Très bien 3     Assez bien  2    Pas trop bien 1    Absolument pas bien 
70. Qu’est-ce que tu penses à propos de tes capacités scolaires? Elles sont… 
 4    Bonnes 3    Discrètes 2    Suffisantes 1    Faibles 
71. En plus de tes parents, il y a-t-il d’autres adultes avec lesquels tu peux parler quand tu as des problèmes personnels? 
a.  1  Presque jamais 
  2  Parfois  
  3  La plupart du temps  
   4  Presque toujours 
b. Si oui, de qui s’agit-il en général? ________________________ 
72. En plus de tes parents, il y a-t-il d’autres adultes avec lesquels tu peux parler quand tu as des problèmes avec l’école ou les 
devoirs? 
 a.  1  Presque jamais 
  2  Parfois  
3 La plupart du temps 
4 Presque toujours 
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III.  QUESTIONNAIRE SUR LA VIE FAMILIALE (SCHNEEWIND & WEISS, 1996) 
La vie de famille 
Voici un questionnaire sur la vie de famille. Evalues dans quelle mesure les énoncés suivants correspondent à ta famille. Essayes de 
répondre spontanément. 
 Comment se comporte-t-on dans ta famille? cela nous concerne 
  pas du tout tout à fait
  plutôt pas plutôt oui 
  moitié-moitié 
1 Habituellement, nous pouvons bien nous écouter si l’un d’entre nous dit quelque chose. c d e f g 
2 Nous aimons faire des choses où nous sommes ensemble en famille. c d e f g 
3 Dans notre famille, nous sommes attentifs à ce que chacun remplisse ses devoirs ou 
accomplisse ses tâches. 
c d e f g 
4 Il nous est facile d’exprimer notre affection, lorsque nous sommes les uns avec les autres. c d e f g 
5 Dans notre famille, nous prenons vraiment du plaisir à être ensemble. c d e f g 
6 Nous nous relayons pour les tâches (le ménage par exemple). c d e f g 
7 Nous évitons de parler de points importants qui peuvent poser des problèmes. c d e f g 
8 Nous aimons passer notre temps libre ensemble. c d e f g 
9 Dans notre famille, beaucoup de choses  sont réglées de manière trop rigoureuse et stricte. c d e f g 
10 Lorsque nous nous posons des questions entre nous, les réponses que nous donnons sont 
sincères. 
c d e f g 
11 Dans notre famille, nous nous sentons très proches les uns des autres. c d e f g 
12 Lorsque quelque chose d’imprévisible se passe, nous pouvons facilement nous y adapter. c d e f g 
13 Ensemble nous arrivons à discuter des problèmes tout en restant calme. c d e f g 
14 Chacun d’entre nous est présent lorsqu’il nous arrive de pratiquer un loisir en famille. c d e f g 
15 Lorsque des problèmes surgissent, nous trouvons facilement des compromis. c d e f g 
16 En tant que famille, nous sommes généralement contents de la façon dont nous discutons 
ensemble. 
c d e f g 
17 Le sentiment d’appartenance à la famille nous est très important. c d e f g 
18 Dans notre famille, les parents et les enfants prennent des décisions en commun. c d e f g 
19 En tant que famille, nous nous adaptons bien aux nouvelles situations. c d e f g 
 
Annexe no. 8 : Mesures externes 
 375













Ci-dessus se trouvent les deux premiers items du B 53. Ces items constituent des exemples et ne 
sont pas comptés dans le score du sujet. Ce dernier doit sélectionner parmi les éléments numérotés 
(1- 6) sur la droite, celui qui complète la série présentée du côté gauche.  
Dans l’item no. 1, la bonne réponse est le numéro 2. Dans l’item no. 2, la réponse est le numéro 6. 
Au fur et à mesure de l’épreuve, les séries se compliquent et le sujet doit comprendre la logique qui 
les régit pour trouver l’unique bonne réponse. 
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Remarque :  
Avant de présenter les résultats obtenus sur les différents outils externes, notons que pour 
l’ensemble des questionnaires nous avons été confrontés au problème des données 
manquantes. L’ensemble des scores des sujets a été calculé sur la base des réponses présentes, 
aucun remplacement des valeurs manquantes n’a été effectué, entraînant parfois un n 
largement inférieur au nombre d’adolescents qui ont complété le questionnaire, ce qui a 
probablement eu un effet négatif, notamment sur les corrélations obtenues. Cette remarque est 
valable pour l’ensemble des données dont il est question dans cette annexe, mais aussi dans ce 
travail. 
I. QUESTIONNAIRE “DE STRESS ET DE COPING” / QUESTION NO. 9 
Table no. 1 :  3 facteurs issus de l’ACP réalisée sur les données du présent échantillon. 
Facteur de coping & 
Alpha de Cronbach Stratégies  
1. Je discute du problème avec mes parents ou avec d’autres adultes 
3. J’essaie d’obtenir de l’aide auprès de professionnels (bureau de placement, consultation pour jeunes) 
6. J’essaie de parler du problème avec la ou les personnes concernées 
10. Je réfléchis au problème et j’essaie de trouver différentes solutions 
11. Je fais des compromis 
15. Je recherche de l’information dans des magazines, des encyclopédies ou des livres 
- 17. J’essaie d’oublier le problème avec de l’alcool, des drogues ou des médicaments 
18. J’essaie de me faire aider ou/ et réconforter par des personnes qui sont dans une situation semblable 




19. J’essaie de résoudre le problème avec l’aide de mes copains 
4. Je m’attends au pire 
8. J’essaie de laisser sortir mon agressivité en me défoulant (avec de la musique forte, en conduisant mon 
vélomoteur, en dansant, en faisant du sport etc.) 
12. Je laisse sortir ma colère ou mon désespoir en criant, pleurant, claquant des portes, etc. 
13. Je me dis qu’il y aura toujours des problèmes 




20. Je me retire dans ma coquille parce que je ne peux de toute façon rien y changer 
2. Je parle tout de suite du problème dés qu’il apparaît et je ne m’inquiète pas trop 
5. J’accepte mes limites 
7. Je me comporte comme si de rien n’était 
9. Je ne m’inquiète pas parce qu’en général tout finit bien par s’arranger 




16. J’essaie de ne pas penser au problème 
Comparaison entre les données du présent échantillon et celles obtenues par 
Seiffge-Krenke  
Î auprès d’un échantillon de 1028 adolescents âgés de 12 à 19 ans, au moyen du CASQ 
(Seiffge-Krenke, 1995) : 
Les scores bruts obtenus dans le présent échantillon au moyen du questionnaire de stress et de 
coping sont difficilement comparables à ceux qui ont été obtenus par Seiffge-Krenke parce 
que le format des réponses est différent : les scores obtenus au moyen de notre questionnaire 
“synthétique” sont très élevés car les réponses des sujets varient entre 0 et 3 pour chaque 
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stratégie, alors que dans le questionnaire CASQ d’origine, les sujets ne pouvaient répondre 
que par 0 ou par 1, aboutissant à des scores totaux nettement plus bas. 
Une comparaison en termes d’usage proportionnel des différents styles a tout de même été 
réalisée. Plus précisément, la somme des moyennes obtenues pour les trois styles de coping 
dans chacun des deux échantillons a été calculée, puis sur cette base la proportion moyenne de 
chaque style de coping pour chaque échantillon. La table no. 2 ci-dessous comprend un 
résumé de cette démarche, ainsi que les résultats de cette comparaison. 
Table no. 2 :  Comparaison des données du présent échantillon, avec celles de Seiffge-Krenke. 
        Coping actif Coping interne Retrait 
Somme des 
trois styles 
Moyenne / Échantillon propre 103.34 90.79 65.95 260.08
Moyenne / Échantillon de Seiffge-Krenke 14.7 10.6 4.6 29.9
Proportion / Échantillon propre 40% 35% 25% 100%
Proportion / Échantillon de Seiffge-
Krenke 49% 35% 15% 100%
Situation des données de notre 
échantillon par rapport à celui de Seiffge-
Krenke - 9% équivalence + 10% /
Les relations entre ces trois styles de coping dans notre échantillon, ont également été 
comparées à celles de l’échantillon sus-mentionné.  
Table no. 3 :  Corrélations entre les trois styles de coping dans les deux échantillons. 
 
      Corrélation entre 
coping actif et coping 
interne  
Corrélation entre 
coping actif et retrait 
Corrélation entre 
coping interne et 
retrait 
Échantillon propre .473** .203 .187
Échantillon de Seiffge-Krenke .38* -.09* .19*
Notes :  t = tendanciel ; * = p ≤ .05 ; ** = p ≤ .01.  
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II. QUESTIONNAIRE “MOI ET MA SANTÉ” (BONINO, 1998) 
α = Alpha de Cronbach obtenu au près de l’échantillon italien 
α = Alpha de Cronbach obtenu dans le présent échantillon 
Échelle   
 
Items inclus 
(A) Perceived life 
chances 
 
α = .74 
α = .76 
COMBIEN PENSES-TU AVOIR DE CHANCES DE… 
- Obtenir ton baccalauréat (diplôme d’études secondaires ou CFC). 
- Aller à l’université. 
- Avoir un travail qui te donnera satisfaction. 
- Pouvoir avoir une maison à toi. 
- Avoir une vie familiale tranquille. 
- Etre en bonne santé. 
- Pouvoir vivre où tu voudras. 
- Etre respecté dans ta communauté. 
- Avoir de bons amis sur lesquels tu pourras compter. 
(B) Expectation for 
academic achievement 
 
α = .85 
α = .84 
COMBIEN ES-TU SÛR DE… 
- Avoir au moins 4 de moyenne à l’école cette année? 
- Etre considéré comme un bon élève par tes profs? 
- Etre le meilleur de ta classe? 
- Etre parmi les meilleurs de ta classe? 
- Etre considéré comme un bon élève par tes copains? 
(D) Self confidence in 
coping 
α = .57 
α = .62 
 
- Combien penses-tu être en mesure de faire face aux problèmes de la vie de tous les jours? 
- Es-tu sûr/e de pouvoir apprendre de nouvelles habilités quand tu en as besoin? 
- Penses-tu que tu sais prendre des décisions importantes pour ta vie? 
(H) Perceived parental 
strictness 
- Combien est-ce que tes parents sont sévères avec toi? 
(I) Number of strict 
family rules 
 
α = .74 
α = .84 
DANS TA FAMILLE, QUEL EST LE DEGRE DE SEVERITE DES REGLES QUE TU DOIS 
SUIVRE PAR RAPPORT AUX CHOSES SUIVANTES: 
- Quand est-ce que tu peux regarder la télé et quels programmes tu peux suivre 
- Dire à tes parents où tu vas quand tu sors 
- Les rendez-vous avec ton petit ami/petite amie 
- Faire tes devoirs pour l’école 
- Les rendez-vous avec ton/ta petit ami/petite amie 
- Sortir, aller à des soirées 
- L’heure à laquelle tu dois rentrer chez toi  
- L’heure à laquelle tu dois aller te coucher 
- Aider dans le ménage 
 





α = .64 
α = .55 
- Combien est-il facile pour toi de parler avec tes parents à propos de tes problèmes, de tes pensées, 
de tes sentiments? 
- Combien est-il facile pour toi de parler avec tes parents de tes problèmes scolaires? 
- Combien te sens-tu lié à ta famille? 
- En plus de tes parents, il y a-t-il d’autres adultes avec lesquels tu peux parler quand tu as des 
problèmes personnels? 
- En plus de tes parents, il y a-t-il d’autres adultes avec lesquels tu peux parler quand tu as des 
problèmes avec l’école ou les devoirs? 
 
(L) Stress  
α = .61 




- Dans les six derniers mois, combien de stress ou de pression as-tu éprouvé à cause de l’école? 
- Dans les six derniers mois, combien de stress ou de pression as-tu éprouvé à cause de ta vie 
familiale? 
- Dans les six derniers mois, combien de stress ou de pression as-tu éprouvé à cause de ta vie 
sociale? 
(N) Multiple problem 
behavior index 
 
α = .60 
α = .47 
- As-tu jamais fumé une cigarette? 
- Dans les six derniers mois, combien de fois as-tu bu cinq ou plus que cinq verres de bière, vin ou 
liqueur/ boissons super alcooliques?  
- As-tu jamais fumé de la marijuana? 
- As-tu jamais eu des rapports sexuels complets avec quelqu’un de l’autre sexe? 
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III. QUESTIONNAIRE SUR LA VIE FAMILIALE (SCHNEEWIND & 
WEISS, 1996) 
 
Les items en italique sont recodés “en négatif” avant d’être inclus dans l’échelle 
correspondante.  
Pour l’échelle “cohésion*, un item qui ne figure pas ici (no. 6, voir questionnaire en annexe 
no. 8), a été mis de côté car en sa présence, la valeur alpha était inférieure à .5. 
Les valeurs alpha calculées pour ces échelles ont été obtenues sur la base des données 
récoltées auprès de notre échantillon ainsi que des adolescents fribourgeois qui ont participé 
au projet FNRS et répondu à la même batterie de questionnaires en français (n total = 99). 







α = .86 
- Nous aimons faire des choses où nous sommes ensemble en famille. 
- Dans notre famille, nous prenons vraiment du plaisir à être ensemble. 
- Nous aimons passer notre temps libre ensemble. 
- Dans notre famille, nous nous sentons très proches les uns des autres. 
- Chacun d’entre nous est présent lorsqu’il nous arrive de pratiquer un loisir en famille. 





α = .54 
- Dans notre famille, nous sommes attentifs à ce que chacun remplisse ses devoirs ou accomplisse 
ses tâches. 
- Dans notre famille, beaucoup de choses  sont réglées de manière trop rigoureuse et stricte. 
- Lorsque quelque chose d’imprévisible se passe, nous pouvons facilement nous y adapter. 
- Lorsque des problèmes surgissent, nous trouvons facilement des compromis. 
- Dans notre famille, les parents et les enfants prennent des décisions en commun. 





α = .75 
- Habituellement, nous pouvons bien nous écouter si l’un d’entre nous dit quelque chose. 
- Il nous est facile d’exprimer notre affection, lorsque nous sommes les uns avec les autres.  
- Nous évitons de parler de points importants qui peuvent poser des problèmes. 
- Lorsque nous nous posons des questions entre nous, les réponses que nous donnons sont sincères. 
- Ensemble nous arrivons à discuter des problèmes tout en restant calme. 
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IV. ÉPREUVE B 53 (BONNARDEL, 1972) 
Cette épreuve a été administrée aux adolescents selon les instructions fournies par le manuel 
(Bonnardel, 1972). Cette épreuve comprend 60 items et le sujet doit en compléter un 
maximum possible en l’espace de 15 minutes. Le score des sujets représentant le nombre 
d’items corrects, ce score peut aller de zéro à soixante. 
La figure no. 1 ci-dessous représente la distribution des scores obtenus sur cette épreuve par 
les 48 sujets de notre échantillon. Le score minimum obtenu par les sujets de ce groupe est de 
27, est le score maximum de 57. 






































Std. Dev = 8,14  
Mean = 41,4
N = 49,00
Ce score n’est pas corrélé avec l’âge (r = .234, p = .109), par contre le genre a un effet 
significatif sur cette variable (F (1, 46) = 4.510, p = .039, η2 = 089) ; la table no. 4 ci-dessous 
comprend un descriptif de la distribution du score obtenu sur cette épreuve par les filles et les 
garçons. 
Table no. 4 :  Distribution du score d’intelligence fluide / B 53 par genre 
     M      SD   Min. Max.
Garçons (n = 19) 44.58 8.64 27 56
Filles ( n = 29) 36.69 7.21 31 57
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I. DESCRIPTION DU PROJET FNRS 
Ce travail de thèse a pu être réalisé dans le cadre d’un projet de recherche 
interdisciplinaire financé par le Fonds National pour la Recherche Scientifique, 
intitulé “La Vie Familiale en Suisse”. Ce projet, élaboré dans le cadre du programme 
prioritaire “Demain la Suisse”, a été mené en collaboration avec des chercheurs de 
plusieurs universités de Suisse. 
Ainsi, l’équipe du professeur Beat Fux à Zurich s’est intéressée aux aspects 
démographiques de la famille en Suisse, tandis que les professeurs Jean Kellerhals de 
Genève, et René Levy de Lausanne, ont étudié le fonctionnement familial d’un point 
de vue sociologique.  
C’est avec le groupe de recherche fribourgeois, dirigé par le professeur Meinrad 
Perrez, que notre équipe a collaboré plus étroitement. Notre intérêt commun portait 
sur la régulation émotionnelle et la gestion du stress dans le contexte des relations 
intra-familiales. Plus précisément, le module de recherche que nous avons été chargés 
de mener s’intitule “Emotions et Coping dans des Familles avec Adolescents” (FN no. 
5004-47796/5004-47773), il a été réalisé à Genève sous la direction du Dr. Susanne 
Kaiser, et en collaboration avec le Dr. Thomas Wehrle.  
Le plan de recherche initial de ce module comprenait trois phases dont voici une 
brève description: 
Première phase : une semaine d’auto-observation  à l’aide d’un ordinateur 
de poche. 
Durant sept jours, et à raison de six fois par jour, l’adolescent ainsi que ses deux 
parents répondent simultanément à un questionnaire informatisé portant sur leur état 
émotionnel et leurs préoccupations du moment. Cette méthode, déjà employée par 
l’équipe du professeur Perrez [Perrez, 1997 #190; Perrez, 1997 #189; Perrez, 1998 
#191 ; Perrez, 1998 #192], permet d’étudier les patterns d’évaluation subjective ainsi 
que les stratégies de coping dans des situations de la vie quotidienne.  
Notre but était donc, par le biais de cette méthode, de récolter des données 
prospectives pour étudier la façon dont l’adolescent et ses parents gèrent le stress 
occasionné par leurs tracas quotidiens ou “daily hassles”. 
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Deuxième phase: expérience en laboratoire avec un jeu d’ordinateur 
interactif. 
Les adolescents se rendent dans notre laboratoire pour participer à un jeu 
expérimental. Celui-ci offre un complément au récit exclusivement verbal recueilli 
dans la première partie, car il permet de récolter des données objectives et observables 
produites dans une série de situations contrôlées. 
Les comportements observés dans le jeu ainsi que les réponses des sujets à des 
questionnaires automatisés étaient destinés à mettre en évidence des aspects 
individuels de la régulation des émotions et de la gestion du stress, qui peuvent être 
comparées aux données de la première phase.  
Troisième phase : étude à long terme du bien-être de l’adolescent et de ses 
parents. 
Un an après la première phase, les membres des familles participantes répondent à un 
ensemble de questionnaires portant sur leur bien-être et leur santé, et des liens entre 
ces données et celles récoltées dans les phases précédentes peuvent être mises en 
relation. Alors que les familles genevoises étaient concernées par ces trois phases, 
celles de Fribourg n’effectuaient que la première et la dernière.  
Réajustements 
Suite à des difficultés techniques survenues lors de la programmation des ordinateurs 
de poche, et au retard considérable engendré par ces difficultés, nous avons dû, à 
notre grand regret, renoncer à la première phase et à la troisième phase telles qu’elles 
étaient prévues à l’origine.  
La première phase a dès lors été remplacée par un entretien sur l’éducation, et par un 
questionnaire sur le fonctionnement familial. L’entretien est une version raccourcie de 
l’instrument développé et décrit par Kellerhals [Kellerhals, 1991 #102] ; le 
questionnaire a été mis au point par les équipes des professeurs Kellerhals et Levy, 
avec lesquelles nous avons collaboré pour ce projet FNRS.  
Deux semaines avant l’entretien avec la famille, une première série de questionnaires 
était envoyée à tous les membres participants. A l’issue de l’entretien, 
l’expérimentatrice récoltait ces premiers questionnaires et en distribuait une deuxième 
partie, à remplir dans les jours qui suivent, et à renvoyer à l’université. 
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Malgré les changements qui se sont imposés, des liens ont tout de même pu être 
établis avec les résultats des autres équipes de recherche, au niveau de l’évaluation 
cognitive des situations rencontrées et du vécu émotionnel y relatif, mais aussi, en 
termes de fonctionnement familial et des particularités propres à cette étape du 
parcours de vie.  
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